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En esta investigación se desarrolló y aplicó una estrategia divulgativa sobre los riesgos 
para la salud del consumo frecuente de productos empaquetados tipo snack, en 
estudiantes de grado décimo de un colegio de Bogotá. En este estudio longitudinal, que se 
sustenta en un enfoque cualitativo y se enmarca dentro de la Investigación Acción 
Participativa, tomaron parte 29 jóvenes con un rango de edad de 15 a 17 años. Los 
resultados indican que los estudiantes no reconocen los aditivos químicos presentes en 
los productos empaquetados tipo snack, ni los efectos para la salud de su consumo 
frecuente y que las mujeres y los estudiantes que llevan onces de la casa tienen una mayor 
ingesta de alimentos saludables. Adicionalmente, se evidencia que la utilización de 
tecnologías de información y comunicación, la gamificación y el aprendizaje cooperativo 
permiten que los estudiantes aprendan sobre los agentes químicos presentes en los 
productos empaquetados tipo snack, su composición química y su toxicidad, generando 
conciencia sobre los efectos para la salud de su consumo frecuente.  
 













In this research, an informative strategy was developed and applied to the health risks of 
the frequent consumption of packaged snack products, in tenth grade students of a school 
in Bogotá. In this longitudinal study that is based on a qualitative approach and is framed 
on the Participation-Action Research, 29 teenagers between 15 and 17 years participated. 
The results show that the students do not recognize the chemical additives present in 
packaged snack products, nor the health effects of their frequent consumption. Based on 
the results, we can also say that women and those who bring snacks from home have a 
greater intake of healthy food. Additionally, it is evident that the use of information and 
communication technologies, gamification and cooperative learning allow students to learn 
about the chemical agents present in packaged snack products, their chemical composition 
and their toxicity, generating awareness of the effects for the health of its frequent 
consumption. 
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Los estudios realizados por Velandia, Cárdenas, & Agudelo (2011) han demostrado que 
las tiendas escolares, a la hora del descanso, venden a los estudiantes productos 
empaquetados (chitos, papas, detodito, Maizitos) poco saludables, por su alto contenido 
de grasas y carbohidratos. Al ser ofertados estos alimentos en las instituciones educativas, 
se refuerzan conductas inadecuadas de nutrición, aumentando el riesgo de que los  
estudiantes desarrollen enfermedades como la obesidad, diabetes y alteraciones 
cardiovasculares (Fajardo Bonilla & Ángel Arango, 2012).  
Este hecho resulta aún más preocupante, pues investigaciones recientes revelan que los 
problemas de salud no solo están asociados a los alimentos como tal, sino también a las 
envolturas de los paquetes, las cuales contienen un alto porcentaje de sustancias fluoradas 
(PFAS, PFOS y otros); compuestos químicos que migran con gran facilidad a la comida, y 
que se han relacionado con diversas patologías: cáncer, problemas tiroideos, 
hipercolesterolemia, infertilidad y  alteraciones del desarrollo (Schaider et al., 2017). 
De acuerdo con la Organización Mundial de la Salud (OMS), citado en Fajardo y Ángel 
(2012), las instituciones educativas son fundamentales para la realización de programas 
de prevención de enfermedades asociadas a una mala nutrición, al ser la etapa escolar un 
periodo en el que resulta más fácil adquirir hábitos saludables. Desde esta perspectiva, los 
colegios deberían proponer estrategias que permitan a los estudiantes y demás miembros 
de la comunidad institucional comprender los riesgos que puede ocasionar el consumo 
diario de comida “chatarra” e incentivar el gusto por alimentos saludables. 
En la presente investigación se desarrolló una estrategia didáctica en el Colegio El Minuto 
de Dios Calle 80 sede Bogotá, para fomentar la divulgación entre los estudiantes sobre la 
importancia de una nutrición adecuada, teniendo en cuenta que durante los descansos se 
observa que muchos estudiantes y profesores optan frecuentemente por el consumo de 
productos empaquetados, posiblemente sin conocer que esto puede ser un factor de riesgo 





1.1 Objetivo General 
 
Desarrollar una estrategia divulgativa, sobre los riesgos para la salud del consumo 
frecuente de productos empaquetados tipo snack, en estudiantes de grado décimo del 
Colegio El Minuto de Dios.  
1.2 Objetivos Específicos 
 
 Caracterizar las prácticas alimentarias y los saberes previos de los estudiantes.  
 Diseñar una estrategia divulgativa que ayude a la prevención de los riesgos para la 
salud del consumo frecuente de productos empaquetados tipo snack. 
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2. MARCO TEÓRICO 
2.1 Fundamento disciplinar  
2.1.1 Alimentación saludable  
La alimentación saludable se define como aquella que proporciona una cantidad adecuada 
de macro y micronutrientes, de acuerdo con las necesidades del organismo, favoreciendo 
un estado óptimo de salud, de crecimiento y de desarrollo (Gómez, Gamboa, & García, 
2006). 
De acuerdo con Bellido (2006) , para que una dieta sea saludable, ésta debe ser: 
 Variada: Es importante ingerir diariamente alimentos de todos los grupos, ya que la 
insuficiencia de un nutriente específico puede ser compensada por otro alimento 
de la dieta. 
 Equilibrada y adecuada: Las raciones de alimentos deben ser modificadas según 
la edad y las necesidades nutricionales de cada persona. 
 Sana: Debe articular los conceptos de variedad, equilibrio y adecuación junto con 
las características de un estilo de vida saludable. 
2.1.2 Hábitos de alimentación saludable en niños 
Un hábito es cualquier comportamiento aprendido que se repite regularmente y que 
requiere de un pequeño o ningún raciocinio (S. Flores, Klünder, & Medina, 2008). Desde 
una perspectiva más cercana a la nutrición Cardona, López, Acevedo, & García (2008), 
definen los hábitos de alimentación saludable como la exteriorización continua de 
comportamientos individuales o grupales con respecto a los tipos de alimentos que se 
consumen, la frecuencia, el horario y la distribución; lo cual se adopta como parte del 
entorno social  y cultural.   
La influencia del contexto (familia, medios de comunicación, colegio, etcétera) es 
fundamental para promover o no una dieta sana, la cual de acuerdo con Troncoso & Amaya 
(2009) debe iniciar desde la infancia, por ser éste el período en el que el individuo adquiere 




En coherencia con este planteamiento, un estudio realizado por Macias, Gordillo, & 
Camacho (2012), demostró que el ambiente familiar tiene una gran influencia sobre la 
selección de un producto y la frecuencia de su consumo en la edad adulta. Macias aclara 
que algunos factores que se asocian a una dieta poco saludable son: la situación 
económica que indirectamente afecta la calidad, la falta de tiempo para cocinar, que puede 
traer como consecuencia comer fuera de la casa sin conocer los ingredientes ni el proceso 
de preparación y finalmente la permisividad de los padres que repercute en que el niño 
coma lo que quiera y a la hora que desee.  
El mercadeo también influye sobre la preferencia que los niños tienen con respecto a un 
tipo de alimento. Una dieta poco saludable puede estar relacionada con el gran porcentaje 
de anuncios televisivos que a través de un vínculo emocional promueven el consumo de 
productos altos en grasa, sodio y/o azúcar (Soto, Trejo, & Burgos, 2009).  
Finalmente el entorno escolar, permite que el estudiante se encuentre vinculado a nuevos 
hábitos alimenticios, ya que él puede acceder solamente a la compra de los productos que 
se  ofrecen en la cafetería institucional, los cuales, generalmente, poseen unas 
características que los hacen populares por ser económicos, fáciles de adquirir y 
transportar, pero también resultan poco saludables (González, Padilla, Martos, Silvano, & 
Fernández, 2015). 
2.1.3 Alimentación y nutrición en el ámbito escolar 
La investigación realizada por Piaggio, Concilio, Rolón, Macedra, & Dupraz (2011) pone 
de manifiesto dos grandes tendencias de la alimentación en el ámbito escolar: la 
informalización de la alimentación y la desestructuración o declinación de la comida como 
ritual,  las cuales se asocian a una tendencia en alza de otro tipo de alimentación: el 
snacking. 
El snacking hace referencia a la ingesta de snacks, término proveniente del idioma inglés 
que se puede traducir como “bocadillo” y que se ha definido como alimento de pequeñas 
porciones, de fácil adquisición y manipulación,  consumido generalmente fuera del hogar, 
en porciones individuales, en horarios irregulares y en un periodo de quince minutos o 
menos (Carbonell Capella, Esteve, & Frígola, 2014) 
Wons (2015), especialista del Ministerio de Salud Porteño, hizo una clasificación clara 
sobre el tipo de snacks y sus ejemplos, dividiéndolos en dos grupos: saludables y no 
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saludables. En el primer grupo estarían alimentos que contienen nutrientes positivos para 
la salud como proteínas, fibras, vitaminas, minerales variados, calcio y una densidad 
calórica mínima; como las frutas, yogures, frutas secas y bebidas naturales sin azúcar.  En 
el segundo grupo estarían alimentos con un gran contenido en azúcar, sodio, grasas y 
calorías que en un consumo frecuente contribuyen negativamente a la salud, como las 
bebidas azucaradas (gaseosas, jugos en caja o en botella), los alimentos de paquete 
(papas, chitos, patacones, tocineta, crispetas…), las golosinas (chocolates, dulces, 
galletas dulces y chicles) y los alimentos de comida rápida (empanada, hamburguesa, 
perro, pizza, sándwich, etc.) entre otros.  
Con respecto al tipo de snack que predomina en el ámbito escolar, Flores et al.(2008), 
menciona que las instituciones educativas tienden a ofrecer a los estudiantes en horas de 
descanso snacks poco saludables y con alto contenido de grasas, azúcar y sal, alimentos 
que se les facilita por medio de las llamadas cooperativas o tiendas escolares, las cuales 
tienen fines de carácter económico con matices socioeconómicos, pero con ningún objetivo 
relacionado con la formación de hábitos de alimentación y de salud en los niños.  
Ante este panorama y teniendo en cuenta que las instituciones educativas pueden 
influenciar en las conductas de los niños, promoviendo un estilo de vida sano y previniendo 
posibles problemas de salud, resulta necesario que estos establecimientos enfrenten los 
temas de alimentación y nutrición y tomen decisiones que favorezcan el desarrollo de sus 
educandos (Fajardo & Ángel, 2012). Para ello se requiere de una transformación total, 
donde las cooperativas escolares promuevan el consumo de frutas, verduras frescas y 
otros alimentos que fomenten una dieta saludable (S. Flores et al., 2008). Es importante 
además, que la escuela desarrolle los siguientes elementos, como parte de la promoción 
de la salud escolar (Salinas, González, Fretes, & Montenegro, 2014):     
Formular políticas escolares saludables, con inserción en el proyecto y en el currículo de 
contenidos y prácticas relacionadas con el desarrollo de hábitos y estilos de vida saludable. 
Garantizar un entorno físico sano y seguro, con instalaciones propicias para realizar 
actividades deportivas y de alimentación saludable; dentro de los que se incluye 
cooperativas que ofrezcan productos variados, equilibrados y adecuados a la población 
escolar.   
En el momento que la escuela se convierta en un centro educacional saludable se 




a una sana alimentación y al cuidado de la salud, disminuyendo el riesgo de tener alguna 
enfermedad y construyendo un proyecto de vida sano.    
2.1.4 Aditivos alimentarios  
Generalidades 
Un aditivo químico es cualquier sustancia o mezcla de sustancias, que independiente de 
su valor nutricional, se añade intencionalmente a los alimentos con fines tecnológicos, 
modificando directa o indirectamente sus características físicas, químicas o biológicas 
(García , Palanca, Bergliter, & Hernández, 2008; MSPS, 2009) 
Los aditivos alimentarios están prácticamente en todos los alimentos y bebidas que se 
consumen, forman parte de la vida cotidiana, se asocian con los tiempos modernos, pero 
llevan siglos utilizándose. Desde los períodos prehistóricos paleolítico y neolítico se 
manipulaban los alimentos con el propósito de volverlos más apetecibles (adición de 
azafrán y cochinilla) y con mayor tiempo de conservación (adición de sal y vinagre). El 
empleo de las sustancias era empírico, pero con los avances químicos del siglo XVIII y con 
las nuevas necesidades de la industria agroalimentaria de los últimos siglos la búsqueda 
de compuestos para añadir a los alimentos se ha convertido en un proceso sistemático 
(Ibáñez, Torre, & Irigoyen, 2003). 
Actualmente, para que una sustancia sea permitida como aditivo, debe estar caracterizada 
y evaluada químicamente y debe superar los controles toxicológicos, considerando 
especialmente los efectos carcinogénicos, mutagénicos y teratogénicos en diferentes 
especies de animales. Además, para poder ser utilizados en un alimento en concreto tienen 
que estar incluidos en las denominadas listas positivas (emitidas por el MSPS). Los 
factores a tener en cuenta para su inclusión en las listas según Fernández, Garcia, 
Morales, & Troncoso (2012) son:  
 Necesidad. 
 Eficacia tecnológica. 
 Seguridad de uso.  
La necesidad hace referencia a que su uso tenga una justificación, es decir que sería 
imposible obtener el alimento sin la adición del aditivo, y además que el aditivo debe 
generar una mejora en el alimento. 
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En cuanto a la eficacia tecnológica, los motivos por los que se justifican su uso (FAO & 
OMS, 1999) son: 
 Conservar la calidad nutritiva del alimento.  
 Facilitar alimentos a personas con necesidades dietéticas especiales.  
 Incrementar la estabilidad del alimento o mejorar sus propiedades organolépticas. 
 Favorecer los procesos de fabricación, transformación o almacenado del alimento. 
Con respecto a la seguridad de uso, la legislación vigente en Colombia la Resolución 2606 
de 2009 hace referencia de los parámetros que deben cumplir los aditivos alimentarios que 
se empleen en la elaboración de alimentos para consumo humano.  
2.1.5 Clasificación, identificación y etiquetado de los aditivos 
alimentarios  
Clasificación de los aditivos alimentarios 
La clasificación de los aditivos alimentarios puede hacerse siguiendo varios criterios, sin 
embargo, las que prevalecen son: por su origen (naturales, modificados y sintéticos) y por 
sus funciones (conservar, aromatizar, colorear, etc.). La clasificación, según la Resolución 
2606 de 2009 del MSPS, permite ilustrar la diversidad de funciones de los aditivos 
alimentarios, tal como se observa en la Tabla 1. No obstante, algunos aditivos, por sus 
múltiples acciones pueden incluirse en más de uno de estos grupos.  
Tabla 1. Clasificación de los aditivos alimentarios en Colombia 
Tipo de Aditivo Alimentario Uso 
Acentuador de Aroma o Sabor  Sustancias que realzan el sabor o el aroma que tiene un 
alimento. 
Acidulantes Sustancias que incrementan la acidez de un alimento y/o 
le confieren un sabor ácido. 
Agentes de Recubrimiento o 
Glaseado  
Sustancias que, cuando se aplican en la superficie 
exterior de un alimento, confieren a este un aspecto 
brillante o lo revisten con una capa protectora. 
Agentes Endurecedores Sustancias que vuelven o mantienen los tejidos de frutas 
u hortalizas firmes o crocantes o actúan junto con 
agentes gelificantes para producir o reforzar un gel. 
Agentes de Tratamiento de las 
Harinas  
Sustancias que se añaden a la harina para mejorar la 
calidad de cocción o el color de la misma. 
Agentes Gelificantes Sustancias que dan textura a un alimento mediante la 
formación de un gel. 
Agentes de Retención del Color  Sustancias que estabilizan, retienen o intensifican el color 
de un alimento. 
Antiaglutinantes  Sustancias que reducen la tendencia de las partículas de 




 Antiespumantes  Sustancias que impiden o reducen la formación de 
espuma. 
Antioxidantes  Sustancias que prolongan la vida útil de los alimentos 
protegiéndolos del deterioro ocasionado por la oxidación, 
por ejemplo, la ranciedad de la grasa y los cambios de 
color. 
Colorantes  Sustancias que dan o restituyen color a un alimento 
Edulcorantes Sustancias diferentes del azúcar que confieren a un 
alimento un sabor dulce. 
Emulsionante Sustancias que hacen posible la formación o el 
mantenimiento de una mezcla homogénea de dos o más 
fases no miscibles, como el aceite y el agua, en un 
alimento. 
Espesantes Sustancias que aumentan la viscosidad de un alimento. 
Espumantes Sustancias que posibilitan la formación o el 
mantenimiento de una dispersión uniforme de una fase 
gaseosa en un alimento líquido o sólido. 
Estabilizantes Sustancias que posibilitan el mantenimiento de una 
dispersión uniforme de dos o más sustancias no 
miscibles en un alimento. 
Gasificantes  Sustancias o combinación de sustancias que liberan gas 
y de esa manera aumentan el volumen de la masa. 
Humectantes  Sustancias que impiden la desecación de los alimentos 
contrarrestando el efecto de un escaso contenido de 
humedad de la atmósfera. 
Incrementadores de Volumen  Sustancias diferentes del aire y agua que aumentan el 
volumen de un alimento sin contribuir significativamente 
a su valor energético disponible. 
Propulsores  Gases diferentes del aire que expulsan un alimento de un 
recipiente 
Reguladores de Acidez  Sustancias que alteran o controlan la acidez o alcalinidad 
de un alimento. 
Sales Emulsionantes  Sustancias que reordenan las proteínas contenidas en el 
queso de manera dispersa, con lo que producen la 
distribución homogénea de la grasa y otros 
componentes. 
Sustancias Conservantes  Sustancias que prolongan la vida en almacén de los 
alimentos protegiendo a estos del deterioro ocasionado 
por microorganismos. 
Fuente. Tomado de la Resolución 2606 de 2009 del MSPS 
Identificación de los aditivos alimentarios 
El número de productos susceptibles de ser empleados como aditivos alimenticios según 
el Handbook of Food Additives en su edición de 1995, es del orden de 2500, aunque en la 
práctica esto representa unos 350 aditivos químicos diferentes (Hernández & Sastre, 
1999). Al utilizarse en el mundo una gran variedad de productos como aditivos alimenticios 
el Comité del Codex sobre Aditivos Alimentarios y Contaminantes de los Alimentos 
(CCFAC) elabora El Sistema Internacional de Numeración de Aditivos Alimentarios (SIN) 
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un medio numérico internacional para identificar los aditivos en las listas de ingredientes, 
cabe aclarar que el SIN no supone una aprobación toxicológica. 
El SIN ordenado numéricamente tiene una forma de presentación en tres columnas que 
indican (FAO & OMS, 1999):  
 El número de identificación del aditivo alimentario: se conforma de tres o cuatro 
números, en algunas ocasiones va seguido de un sufijo alfabético. Según la Norma 
General del Codex estos números deben usarse solamente junto con nombres 
genéricos que sean claros para los consumidores, por ejemplo, cuando la tartrazina 
se utiliza como colorante en un alimento, puede declararse como "color tartrazina" 
o "color 102".  
 El nombre del aditivo alimentario: algunos aditivos se han subdivido asignándoles 
números, por ejemplo i) curcumina y ii) cúrcuma, etc.  
 Las funciones tecnológicas desempeñadas por el aditivo alimentario: son ejemplos 
de usos tecnológicos del aditivo.  
 
Etiquetado de los aditivos alimentarios 
La Organización Mundial de la Salud (OMS) y la Organización de las Naciones Unidas 
para la Agricultura y la Alimentación (FAO), en unión con la comisión del Codex 
Alimentarius elaboraron la norma general para el etiquetado de aditivos alimentarios, con 
el objetivo de proteger la salud de los consumidores a nivel mundial y asegurar prácticas 
equitativas en el comercio de alimentos (FAO & OMS, 2013) . La norma Codex 107-1981 
exige que la información básica de los aditivos alimentarios figure en las etiquetas de los 
envases o empaques de los alimentos y bebidas que los contienen, como lo es:  
 El nombre. Deberá aparecer el nombre de todos los aditivos de manera específica 
y no genérica, e indicar su verdadera naturaleza.  
 La fecha. Los aditivos alimentarios cuya estabilidad en almacén no exceda de 18 
meses deberán llevar la fecha de durabilidad mínima, manifestada con palabras.  
 Uso. Las palabras “para uso alimentario”. 
 Instrucciones para la conservación. Deberá brindar información del modo de 




 Contenido neto. Deberá indicarse el contenido neto en el sistema métrico (unidades 
del “Système international”) o en el sistema “avoirdupois” o en ambos sistemas de 
medidas, según las necesidades del país. 
 Nombre y dirección del fabricante. Deberá informar el nombre y la dirección del 
fabricante, envasador, distribuidor, importador, exportador o vendedor del aditivo 
alimentario.  
 País de origen. Deberá indicarse el país de origen del aditivo alimentario. 
 Identificación del lote. Cada envase deberá llevar grabada de manera permanente 
la fábrica productora y el lote. 
El Codex ha sido la base utilizada por los distintos países para adaptar sus 
reglamentaciones. En la Comunidad Europea se publicó el Reglamento (UE) Nº 1169/2011 
(del Parlamento Europeo y del Consejo de 25 de octubre de 2011 sobre la información 
alimentaria facilitada al consumidor) en el que se específica que los aditivos presentes en 
el producto, aparecerán en su etiquetado designados mediante el nombre de su clase 
funcional seguida de su denominación específica o del número E. En la etiqueta debe 
aparecer:  
 La letra E, que significa que el aditivo es seguro. 
 El número, que está constituido por tres o cuatro dígitos. El primer dígito indica el 
tipo de aditivo (por ejemplo: E-1XX: son los colorantes, E-2XX: son los 
conservantes; etc.), el segundo dígito hace referencia a la familia del aditivo (por 
ejemplo si es un colorantes indica el color) y los demás dígitos señalan la especie 
en concreto y permiten identificar la sustancia.  
Por ejemplo si en una etiqueta aparece E-120 esto indica lo siguiente: 
 La letra E: aditivo seguro y aprobado por el CCAH.  
 El número 1 indica que se trata de un colorante.  
 El número 2 informa que es de color rojo.  
 El número 0 identifica a la sustancia, en este caso es cochinilla, ácido carmínico, 
carmín.  
Colombia, al no ser un Estado miembro de la Unión Europea, no ha adoptado esta 
legislación. En el país se publicó la Norma Técnica Colombiana (NTC) 512-1, Industrias 
alimentarias. Rotulado etiquetado y la Resolución 1506/2011, Reglamento técnico sobre 
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los requisitos de rotulado o etiquetado que deben cumplir los aditivos que se emplean para 
la elaboración de alimentos para consumo, en estas normativas se mencionan los 
requisitos, que se deben cumplir, para designar el nombre al aditivo presente en el 
producto y la manera como esté se debe incluir en la lista de ingredientes. A continuación 
se mencionan algunos de los requisitos: 
 El nombre. Deberá aparecer el nombre específico de cada uno de los aditivos 
presentes, de manera opcional puede ir el número de identificación internacional 
(International Numbering System según lo determinado por el órgano 
correspondiente del Codex Alimentarius). 
 Si el producto alimenticio contiene tartrazina como colorante artificial.  
 Cuando a un producto alimenticio se le adicione tartrazina y/o asparatame 
educolcorante artificial estos deben expresarse de manera visible en el rótulo e 
indicar las contraindicaciones. 
2.1.6 Aditivos químicos presentes en los alimentos tipo snacks 
Para la elaboración de snacks se tienden a usar diversos tipos de sustancias como harina, 
grasas, aceites; entre otras. La Tabla 2 muestra una lista de sustancias comunes en la 
preparación de los snacks: 
Tabla 2. Lista de sustancias utilizadas para la preparación de productos snacks 
Sustancia Descripción 
Harina La harina da textura y consistencia al snack, aporta valor nutricional, 
actúa como agente absorbente (absorbe líquidos, los disuelve y 
contribuye al sabor)  
Grasas y aceites  Las grasas y los aceites han sido utilizados para la elaboración de 
productos snacks contribuyendo a la palatabilidad y conservación 
de los alimentos, mejorando su sabor, textura y apariencia y 
actuando como vehículos de elementos liposolubles que confieren 
sabor a los alimentos (Cabezas, Hernández, & Zárate, 2016) 
Cloruro de sodio  En la industria alimentaria, el glutamato, en forma de sal 
monosódica (glutamato monosódico) se utiliza como conservador 
en diversos alimentos También se utiliza como saborizante 
proporcionando el sabor salado a los snack, potenciando su sabor, 
a la vez funciona como conservante natural debido a su poder 
deshidratador (Beas, 2005). 
Saborizantes y colorantes  Los saborizantes son sustancias que son utilizadas en los snacks 
con el fin de potenciar el sabor y los colorantes son usados para 
obtener snacks de color uniforme (para dar color a los alimentos de 
imitación) (Hernández & Sastre, 1999). 
Azúcar  Su función es dar volumen, suavidad, color, como edulcorante y 
para formar corteza (Cabezas, Hernández, & Vargas, 2016) 




Así mismo, los snacks están constituidos por diferentes ingredientes los cuales en su 
mayoría son aditivos (saborizantes, colorantes, antioxidantes, antiaglutinantes, 
acidulantes, conservantes, estabilizantes; entre otros). Los aditivos que se utilizan en los 
productos snacks varían, debido a que estos dependen del tipo de snack (bebidas 
azucaradas, los alimentos de paquete, las golosinas, los alimentos de comida rápida; entre 
otros).  
Los resultados de la Encuesta Nacional de la Situación Nutricional en Colombia (ENSIN, 
2010), señalan que  el 36,6% de los colombianos entre 5 y 64 años consume diariamente 
golosinas (chocolates, dulces, galletas dulces y chicle), el 22,1% bebidas azucaradas 
(gaseosas, jugos en caja o en botella) y el 15,2% alimentos de paquete (papas, chitos, 
patacones, tocineta, crispetas…) (Herrán, Patiño, & Castillo, 2015). Los grupos 
poblacionales que más consumen los alimentos de paquete son los niños y jóvenes en 
edad escolar, lo que se relaciona con la alta oferta de productos paquetes y la escasa 
disponibilidad de frutas y otros alimentos naturales en las tiendas escolares (Claro, Lopera, 
Pinzón, Rodríguez, & Saldarriaga, 2018) 
En la Tabla 3 se describen los aditivos encontrados con mayor frecuencia en estos 
productos alimenticios: 
Tabla 3. Aditivos presentes en los alimentos de paquete, golosinas y bebidas azucaradas 
Snack Aditivos más frecuentes 
Golosinas Grasas y aceites: aceite vegetal y/o oleina de palma. 
Colorantes: tartrazina, amarillo de quinoleína, amarillo anaranjado, 
azorrubina, rojo cochinilla, rojo altura y azul patente. 
Acidulantes: ácido cítrico, ácido láctico, ácido málico y ácido 
tartárico. 
Gelificantes: agar-agar, almidón modificado y pectinas (Arsuaga, 
2002) 
Bebidas azucaradas Conservantes, antioxidantes y estabilizantes: benzoato de sodio, 
ácido cítrico, citrato de sodio, carboximetilcelulosa, polifosfato de 
sodio, ácido fosfórico y sus sales, los fosfatos de sodio, potasio o 
calcio y los polifosfatos (Zudaire, 2010) 
Alimentos de paquete Saborizantes: glutamato monosódico, guanilato sódico y 
maltodextrina.   
Colorantes: amarillo N°5 o tartrazina, amarillo N°6, rojo N°40 y rojo 
4R. 
Grasas y aceites: Aceite vegetal y/o oleina de palma, grasa trans 
o butírica, aceite de canola, aceite de girasol y aceite de soya 
parcialmente hidrogenada. 
Aditivos varios: dióxido de silicio (antiaglutinante), ácido cítrico 
(Antioxidante) y sulfito (conservante). 
Fuente. Elaboración propia. 
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2.1.7 Riesgos del consumo de alimentos tipo snacks 
Los productos snacks, actualmente invaden los estantes de supermercados, tiendas y 
puestos de calle, son producidos en serie y se han convertido en la alimentación diaria de 
una gran parte de la población. Por tal motivo, es importante conocer las consecuencias 
para salud de su consumo frecuente.  
Consecuencias para la salud 
Cuando los productos snacks se consumen en pequeñas cantidades con otras fuentes 
saludables de calorías, estos no suponen un riesgo para la salud, aunque no sean sanos. 
El problema aparece cuando se convierten en la base de la dieta, desplazando el consumo 
de alimentos frescos o platos caseros. Si son los protagonistas de la alimentación, se 
pueden transformar en entes perjudiciales para la salud del ser humano (Bravo, 2005) 
En América Latina, entre el 2000 y el 2013, la venta de productos ultraprocesados aumentó 
26,2% (OPS & OMS, 2015). Por su parte, en nuestro país, se identificó que los colombianos 
consumen pocas frutas y verduras (Perfil Nacional de Consumo de Frutas y Verduras, 
publicado por MSPS y FAO) en contraste con una ingesta elevada de productos de bajo 
valor nutricional como gaseosas, refrescos, confites, snacks y bebidas alcohólicas, desde 
edades tan tempranas como los 9 años. Estos productos se ubican entre los 50 alimentos 
de mayor frecuencia de consumo (Claro et al., 2018). 
El incremento en el consumo de alimentos poco saludables como los snacks, sumado el 
factor del sedentarismo ha provocado una transición epidemiológica, con alta prevalencia 
de enfermedades crónicas y degenerativas, como la obesidad, diabetes, hipertensión 
arterial, algunos tipos de cáncer y enfermedad cardiovascular. En Colombia, según la 
Encuesta Nacional de la Situación Nutricional (ENSIN) del 2015, entre los años 2010 a 
2015, aumentó el porcentaje de niñas, niños y adolescentes con exceso de peso (Claro et 
al., 2018).   
 En la primera infancia, el exceso de peso pasó de 4,9% a 6,3%.  
 En los escolares (5 a 12 años), el exceso de peso pasó de 18,8% a 24,4%. 
 En los adolescentes (13 a 17 años), pasó de 15,5% a 17,9%. 
Hay que mencionar, además que el impacto significativo en la salud y bienestar de las 
personas se encuentra relacionado también con el consumo frecuente de aditivos, 




ya sea porque las etiquetas son falsas o por que el consumidor no conoce e identifica los 
aditivos. En la Tabla 4 se mencionan algunos de los factores de riesgos para la salud que 
se asocian con el consumo frecuente de aditivos: 
Tabla 4. Factores de riesgo para la salud asociados con el consumo frecuente de aditivos 
Aditivos  Factores de riesgo para la salud  
Glutamato monosódico 
(MGS) 
El aditivo que más se utiliza en la industria es el MGS; de acuerdo 
al Codex Alimentarius es  un potenciador del sabor aprobado sin 
límite diario para ser añadido a una amplia gama de categorías de 
alimentos (Bejarano & Suárez, 2015).  
Las reacciones a este agente incluyen, dolor de cabeza, náusea, 
diarrea, sudoración, opresión en el pecho y sensación de quemazón 
a lo largo de la parte posterior del cuello. Tales reacciones 
aparentemente requieren del consumo de grandes cantidades de 
MGS. Se ha reportado que los asmáticos que han consumido MGS 
tienen ataques más graves de asma, aunque esto permanece como 
un área de investigación continua. Las reacciones asmáticas al 
MGS son extremadamente raras(Muñoz, 2008). 
Los estudios médicos encontraron que el GMS tenía un efecto tóxico 
en las células nerviosas y que favorecía la obesidad y la esterilidad. 
Y en algunos casos, se constató que el Glutamato favorecía la 
aparición de células cancerígenas (Muñoz, 2008). 
Tartrazina Es un derivado nitroso, conocido por causar reacciones alérgicas, 
tales como el asma y la urticaria, este colorante ha sido investigado 
por la mutagénesis y la carcinogénesis. Existe bastante evidencia 
de los efectos negativos en la salud humana, de algunos aditivos 
alimentarios, cuando se consumen en altas dosis y a largo plazo 
(Bejarano & Suárez, 2015). 
Grasas y aceites El consumo excesivo de alimentos fuente de grasa y una elevada 
ingesta de calorías, acompañado por estilos de vida sedentarios, 
promueven el almacenamiento excesivo de grasa, lo que impacta el 
peso corporal y la salud general. La alteración del perfil lipídico es 
un factor de riesgo para sufrir enfermedades 
cardiocerebrovasculares; los ácidos grasos trans (AGT) y ácidos 
grasos saturados (AGS) se consideran factor de riesgo para algunos 
tipos de cáncer (Cabezas, Hernández, & Zárate, 2016) 
Dióxido de silicio La falta de certezas sobre los efectos que las nanopartículas podrían 
tener sobre nuestra salud ha llevado a imponer la obligatoriedad de 
informar sobre su presencia en el etiquetado de los productos que 
las contengan o podrían contener. Un consumo frecuente se ha 
relacionado con cáncer de estómago, sobre todo en países como 
China y Japón (Muñoz, 2008).   
 
Fuente. Elaboración propia. 
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2.1.8 Migración química del empaque hacía los alimentos tipo 
snacks  
Los empaques de los alimentos juegan un papel importante en la preservación de la 
calidad y seguridad de los alimentos, al cumplir con funciones específicas tales como: 
contener, proteger de la degradación por factores externos (temperatura, luz, humedad, 
etc.), prolongar la vida útil, informar de la inocuidad, preparación y valor nutricional y atraer 
al cliente.  
Hoy en día, el enfoque de la función esencial del empaque ha cambiado, ya que ahora, el 
alimento es el que debe estar protegido del empaque; esto debido a que recientes estudios 
muestran que los empaques contienen sustancias como aditivos plastificantes, colorantes 
orgánicos de las tintas para etiquetas, antiestáticos y otros,  que pueden transferirse o 
migrar hacia los alimentos por efecto del almacenamiento y condiciones ambientales, lo 
que conlleva un riesgo para la salud humana (Avendaño, Castillo, & Sinuco, 2018; Navia, 
Ayala, & Villada, 2014; Pocas, 2018). Las modernas técnicas de empaque, con la 
utilización de nuevos materiales, han solucionado muchos problemas, pero plantean otros 
nuevos; ya que hay que asegurarse de que los materiales utilizados no sean tóxicos o 
susceptibles de interaccionar con los alimentos que van a contener.  
La valoración del riesgo de efectos adversos a la salud de los consumidores de cualquier 
producto químico presente en los alimentos depende de varios factores como la toxicidad 
inherente a la sustancia y el nivel de exposición resultante del consumo de alimentos que 
contengan el producto químico.  Aunque la composición inicial de cualquier empaque 
puede ser conocida, el comportamiento de sus constituyentes ya en contacto con el 
alimento puede variar. La migración depende de varios factores generales que se muestran 
a continuación  (Pichardo, Moreno, Jos, & Cameán, 2012): 
 La concentración del residuo o contaminante en el material de empaque. 
 El grosor del envase. 
 La solubilidad de la sustancia en el alimento. 
 La duración y la temperatura a la que se produce el contacto. 
 La naturaleza del material de empaque. 
En los alimentos snacks la naturaleza del material de empaque varía según el tipo de 
snack, es decir, estos pueden ser de cartón, en algunos alimentos de comida rápida como 




comida rápida, en alimentos de paquete, golosinas y bebidas azucaradas. El empaque 
plástico, contiene sustancias de tipo polimérico como: polipropileno (PP), polipropileno 
biorientado (BOPP), polietileno de baja densidad (LDPE), polietileno de alta densidad 
(HDPE) y poliestireno (PS), que pueden ser fuente de migración y ser cedidos al alimento 
(Navia et al., 2014). Además, también pueden ceder algunos de los aditivos usados en su 
fabricación, como: 
 Residuos de polimerización: Incluyendo monómeros y oligómeros, catalizadores, 
disolventes emulsionantes, humectantes, etc. 
 Coadyuvantes del proceso: antioxidantes, agentes antiestáticos, estabilizadores de 
luz y de calor, pigmentos, plastificantes, etc. 
El estudio realizado por Helmroth, Rijk, Dekker, & Jongen (2002) expone algunos 
polímeros encontrados en empaques de alimentos, ejemplos de migrantes y sus 
aplicaciones (Ver tabla 5).  
Tabla 5. Polímeros encontrados en empaques de alimentos 
Polímero Posibles migrantes Aplicación en alimentación 
polipropileno (PP) Antioxidantesa, pigmentosa, 
absorbentes UVa. 
Empaques de golosinas, empaques de 
aperitivos, tapas y botes de margarina    






Películas, bolsas de charcutería y 
empaques de aperitivos.  
polietileno de alta 
densidad (HDPE) 
Igual que el anterior. Botellas, tapaderas, empaques de 
charcutería, envases de cereales.   
poliestireno (PS) Estirenob, absorbentes UVa, 
modificadores de alto 
impacto.  
Bandejas de carne y galletas, 
contenedores de comida rápida, 
botellas.  
a. Aditivos b. Monómeros 
Fuente. Adaptado de (Helmroth et al., 2002). 
Una investigación Estimating Consumir Exposure to PFOS and PFOA, publicada por la 
revista Rysk Analysis (Trudel et al., 2008), muestra que los empaques de alimentos tipo 
snacks contienen una amplia gama de fluoruro, por el uso continuo de productos químicos 
perfluorados (PFCs, por sus siglas en inglés) que proporcionan al papel una superficie lisa 
resistente al aceite y a la grasa. Estas sustancias al igual que los aditivos y los monómeros 
del polímero también pueden migrar a los alimentos por medio de un proceso de lixiviación 
dado que, los alimentos actúan como disolventes de algunos elementos químicos 
integrados en los envases, lo cual provoca su integración en el alimento de consumo.  
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La exposición a polímeros y a PFCs de los empaques de alimentos tipo snacks es 
especialmente relevante para niños, ya que según la Encuesta Nacional de Salud Escolar 
(ENSE) el 58,5% por ciento consumen comidas rápidas tres días a la semana, el 74% 
consumen una o más bebidas azucaradas al día, y el 82,4% por ciento come paquetes de 
alimentos ultraprocesados una o más veces al día (MSPS. & Univalle., 2018).  
De las sustancias PFCs, dos de los que más se han relacionado con problemas de salud 
son el ácido perfluorooctanoico (PFOA, por sus siglas en inglés) y el sulfonato de 
perfluorooctano (PFOS, por sus siglas en inglés). En estudios epidemiológicos se han 
encontrado asociaciones entre las exposiciones a PFOA y/o PFOS con cáncer de riñón y 
testículo, bajo peso al nacer, enfermedad tiroidea, disminución de la calidad del esperma, 
hipertensión e inmunotoxicidad en niños (Schaider et al., 2017).   
Con el objetivo de unificar la legislación y facilitar la protección a los consumidores, la 
comunidad europea y la Administración de Alimentos y Medicamentos (FDA, por sus siglas 
en inglés) implementaron un reglamento para los límites permisibles de sustancias 
migrantes, los materiales permitidos en la elaboración de empaques para alimentos y 
existe también una lista aprobada que compila monómeros y aditivos cuyo uso está 
autorizado en envases de plástico, en base a una evaluación toxicológica. El reglamento 
de migración está dividido en tres categorías: 
 Directivas aplicables a todos los materiales y artículos. 
 Directivas aplicables a una categoría de materiales y artículos. 
 Directivas relacionadas con sustancias específicas.  
2.2 Fundamento pedagógico 
2.2.1 Investigación Acción Participativa (IAP) 
¿Qué es IAP? 
La literatura sobre Investigación Acción Participativa (IAP) presenta muchas definiciones 
sobre este concepto, sin embargo todas ellas tienen como punto de partida la integración 
de tres elementos: investigación, acción y participación (Folgueiras & Sabariego, 2017b) 





Figura 1.Elementos de la IAP 
Fuente. Adaptado de Chevalier & Buckles (2019). 
En general, se pude entender la IAP como un proceso de análisis de la situación, 
identificación de problemas y elaboración de estrategias de acción planeadas, llevadas a 
cabo y sistemáticamente sometidas a observación, reflexión y cambio (Pérez, 2004). Los 
participantes en la acción están involucrados en todas las actividades y por las 
características del proceso se demanda de ellas colaboración, participación real en todas 
las etapas del proceso, compromiso personal, apertura hacia la actividad humana y 
responsabilidad (kemmis & Mctaggart, 1992). 
La IAP también es considerada como una forma de adquirir conocimiento de manera 
reflexiva por los participantes a fin de mejorar la racionalidad y la justificación de las 
actuales prácticas, la comprensión de dichas prácticas y la situación en que se realizan. 
La IAP proporciona un medio para trabajar que vincula la teoría y la práctica en un todo 
único: ideas en acción (Guba, 1990). 
Orígenes de la IAP 
La Investigación Acción Participativa (IAP) tiene sus orígenes en la teoría de la 
Investigación Acción (IA) de Kurt Lewin (1946,1952), la cual intentó establecer una nueva 
forma de investigación que no se limitara a la producción de libros, sino que integrará la 
experimentación científica con la acción social. Sin embargo, no es sino hasta comienzos 
de los años 70 cuando la IAP, empieza a extenderse en Gran Bretaña y Latinoamérica,  no 
solamente como metodología de investigación, sino también de promoción de cambio 
social (Pastor & Espeso, 2015). 
En Gran Bretaña,  la IAP se centró en el ámbito educativo, autores como Stenhouse (1993) 
y Elliott (1990) consideraron que la IAP no era simplemente una técnica de investigación 
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para generar cambios en la educación, sino que las ideas educativas sólo adquieren un 
valor cuando se vinculan con la práctica. En esta misma perspectiva, Elliott (1990) define 
la investigación acción como «el estudio de una situación social para tratar de mejorar la 
calidad de la acción en la misma manera»(Garrido, 2007). 
Por otra parte, en Latinoamérica y en contextos sociales y problemáticas diferentes a los 
países europeos,  los principales exponentes de la IAP fueron Paulo Freire (1970) desde 
Chile y Fals Borda desde Colombia (Garrido, 2007), quienes se situaron al margen de un 
mundo académico que consideraban alineado con las formas de represión. Siendo Freire 
abogado y Fals Borda sociólogo, estaban más preocupados con la participación real de la 
comunidad y menos con presentar su trabajo en foros académicos  (E. Flores, Montoya, & 
Suárez, 2009). 
En Colombia, Orlando Fals Borda y otros científicos sociales colombianos iniciaron la 
“rosca de investigación y acción social” (Parra, 1983) y desarrollaron la metodología 
llamada “estudio- acción”, que evolucionó a investigación participativa (IP), y después a 
investigación-acción participativa (IAP) como se la conoce hoy. En esta propuesta, hay un 
cambio muy significativo en relación con los de la década anterior, ya que no se trata sólo 
de participar para lograr el desarrollo, sino de participar para transformar y ser protagonista 
del cambio social (Egg, 1990). 
En el transcurso que se fueron desarrollando estas nuevas estrategias metodológicas, las 
experiencias se fueron multiplicando, abriéndose pasó al ámbito académico. Educadores, 
trabajadores sociales y científicos sociales, mostraron un interés creciente por estos 
procedimientos. La concreción de la IAP tuvo su clímax en el I Simposio Mundial de 
Investigación Activa, realizado en Cartagena de Indias (Colombia) en junio de 1977, donde 
su presentación a la comunidad internacional llevó a que se utilizará en muchas partes del 
mundo. Posteriormente se realizaron reuniones y encuentros en Filipinas, India, 
Bangladesh, Tanzania, Perú, Canadá, Venezuela, México, Suecia, Yugoslavia... y en 1989 
en Nicaragua. Esta simple información revela el permanente y creciente interés por esta 
metodología (Egg, 1990). 
Todas estas experiencias tienen en común una preocupación central: la de buscar 
procedimientos que incorporen a la misma gente en los procesos de investigación y de 





La IAP en el contexto educativo  
Como se dijo anteriormente, la Investigación Acción Participativa se fue convirtiendo en 
una metodología útil dentro de la vida académica, por su dialéctica y práctica, esto se 
manifestó en el ámbito educativo donde fue evidente el mejoramiento significativo del 
proceso de enseñanza – aprendizaje, permitiendo que los educadores cambiaran su 
mentalidad por un pensamiento de investigadores (Urbano, Leonor, & Martínez, 2019). 
Es necesario mencionar que dentro de los colegios, se enfatiza la construcción de 
conocimiento, es aquí donde la Investigación Acción Participativa toma lugar, porque esta 
metodología tiene en cuenta al sujeto como protagonista, constructor de conocimiento y 
transformador de su propia realidad. Por consiguiente, el conocimiento responde a una 
situación social, que se da porque existen unos intereses de los sujetos desde su 
perspectiva social (Urbano et al., 2019). 
La IAP plantea que la experiencia les permite a los estudiantes “aprender a aprender.” Este 
es un rompimiento con modelos tradicionales de enseñanza en los cuales los individuos 
juegan un papel pasivo y simplemente acumulan la información que el docente les ofrece.  
Esta es una posición influenciada también por Freire, que implica que los participantes 
pueden desarrollar su capacidad de descubrir su mundo con una mirada crítica, que les 
permita desarrollar habilidades de análisis que pueden aplicar posteriormente a cualquier 
situación. Así mismo, Balcazar (2003) menciona que la AP propone que dentro del proceso 
los estudiantes aprendan: 
 A realizar una investigación e identificar su importancia. 
 A entender que el papel que cumplen dentro de su realidad no es de espectadores 
pasivos sino activos.  
 A desarrollar una conciencia crítica.   
 
Elementos constitutivos de la IAP 
Hay elementos centrales en la IAP que se derivan de los tres términos utilizados para 
designarla.  
El primero es Investigación, la cual se fundamenta en un proceso reflexivo y crítico de 
algún aspecto de la realidad desde un enfoque práctico. El segundo es Acción, que indica 
que el estudio se desarrolla por medio de la intervención y que su propósito es la acción, 
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siendo ésta la fuente de conocimiento y de participación.  El tercero es Participación,  la 
cual indica que su procedimiento no sólo involucra a los investigadores, sino también a la 
comunidad, sujetos activos que aportan a conocer y transforman su propia realidad (Egg, 
1990).   
Desde esta perspectiva, se entiende que la IAP se enfoca en la investigación, que 
promueve la participación real de la población involucrada en el proceso de objetivación 
de la realidad en estudio, con el fin de generar conocimiento y fomentar las condiciones 
que afectan la vida cotidiana de las comunidades. Se asume que la construcción conjunta 
de conocimiento es un instrumento, ya que de la posibilidad de que el “objeto” de estudio 
se convierta en un “sujeto” participante en la construcción de conocimiento colectivo sobre 
su entorno cotidiano (Sirvent, 2010). 
De modo que, todo proceso de IAP implica generar procesos de aprendizaje colectivo en 
relación con los conceptos básicos del quehacer científico conjuntamente con los 
conocimientos necesarios para ser parte real de la planificación e investigación social.  
Esto, ubica la investigación participativa en una práctica que concibe la investigación y la 
participación como momentos de un mismo proceso de construcción de conocimiento; que 
se torna práctica y que conlleva un componente de acción educativa (Sirvent, 2010) . 
Objetivos y características de la IAP  
En la IAP las mismas personas investigan la realidad para transformarla (Durston & 
Miranda, 2002). El objetivo último de la IAP es conseguir que la comunidad se convierta 
en el principal agente de cambio para lograr la transformación de su realidad. Para alcanzar 
este objetivo general es necesario, según Quintana (1986), trabajar los siguientes objetivos 
específicos:  
 Concientizar a la comunidad de las problemáticas que hay en su realidad con el fin 
de desarrollar en esta un pensamiento crítico y transformador. 
 Brindar conocimiento y habilidades a la comunidad para que esta pueda actuar y 
dar solución a sus necesidades. 
 Promover el compromiso de la comunidad.    
De igual modo, es posible destacar una serie de características compartidas por diferentes 
grupos, organizaciones y personan que trabajan con la metodología de la IAP, a saber 




 Tiene en cuenta la realidad social de la comunidad, no solo desde lo que se 
evidencia sino también desde la percepción de cada individuo.  
 No solo consiste en identificar y conocer la realidad sino en actuar sobre ella.  
 La comunidad deja de ser objeto de estudio y se convierte en un ente activo de su 
realidad, donde la interacción continua con la investigación permite que ambos 
aprendan y lleven a cabo una acción transformadora.  
 La finalidad de la IAP es transformar la situación problema que afecta a la 
comunidad.  
El desarrollo de la IAP  
Los investigadores que siguen este método han diseñado una serie de pasos, etapas, 
momentos o fases, que difieren en sus denominaciones. En consecuencia, no hay dos IAP 
que se desarrollen exactamente de la misma forma. Cada modelo propicia un tipo de IAP 
apostando por investigaciones más técnicas, pragmáticas y estructuradas o más 
emancipatorias, u optando por una visión más constructivista o más socio-crítica (Ver Tabla 
6).   
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Fuente. Traducido y adaptado de Lavoie L, Marquis D, Laurin P (1996). 
 
No obstante, independiente del modelo su esencia sigue los principios de Kurt Lewin 
(1946), quien propuso inicialmente el nexo entre investigación y acción (IA) a través de un 
modelo en espiral conformado por ciclos sucesivos. Sus principales fases son: 
problematización, diagnóstico, la construcción de planes de acción, la ejecución de dichos 
planes y la reflexión permanente de los involucrados en la investigación, que permite 
redimensionar, reorientar o replantear nuevas acciones (Colmenares, 2011).  
Susman (1983) redefine las etapas de la investigación-acción en: 1) diagnóstico; 2) 
planificación de la acción; 3) acción; 4) evaluación; y, 5) aprendizaje específico. Para 
Susman, la infraestructura del sistema del cliente y del investigador mantiene y regula 
estas cinco fases de manera conjunta (Figura 2) 
 
Figura 2. Etapas de IAP propuestas por Susman 
Fuente. Tomado y traducido de Action research: a sociotechnical systems perspective. En Beyond 
method: Strategies for social research (1983). 
 
Desde esta misma perspectiva, Folgueiras & Sabariego (2017a) propone un modelo 
constituido por tres fases: 1) Diagnóstico participativo; 2) Desarrollo y promoción de 





Figura 3. Etapas de IAP propuestas por Folguerias & Sabariego 
Fuente. Tomado de Investigación-acción participativa. El diseño de un diagnóstico participativo 
(2017a) 
2.2.2 Gamificación  
¿Qué es la gamificación? 
El término “gamificación” es un anglicismo ampliamente utilizado que procede de la palabra 
en inglés gamification que se puede traducir en español como ludificación, según lo 
propuesto por la FUNDEU (Fundación del Español Urgente). El término surgió en la 
industria de los videojuegos en el año 2003, gracias al británico Nick Pelling, diseñador y 
programador del software empresarial, quien difundió este término para dar nombre a una 
realidad observada por él, pero fue ampliamente adoptado después de la segunda mitad 
del año 2010, cuando famosos diseñadores de videojuegos difundieron el concepto de 
gamificación en congresos y conferencias  (Vargas, García, Genero, & Piattini, 2015). 
La gamificación no tiene una definición única y unánime, como suele ocurrir en todo campo 
novedoso y en expansión, aunque la mayoría integran una serie de aspectos que son 
aceptados,  la definición de  gamificación es algo complejo, ya que sus aspectos son muy 
diferentes dependiendo del ámbito en el que proceda,  sea académico o industrial (Faraón, 
2016).  
Según Ramírez (2014) “gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecánicas) de 
juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas 
adopten ciertos comportamientos”.  
Así mismo, Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011) definen la gamificación como “el uso 
de elementos de juegos (puntos, insignias, niveles, tablero de posiciones, desafíos, 
misiones, etc.) y técnicas de diseño de juegos en contextos ajenos a los juegos”. El ámbito 
ajeno al juego se refiere al uso de elementos de diseño de juegos con propósitos distintos 
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a su uso normal. Ejemplos de contextos ajenos al juego son: la educación, el cuidado de 
la salud, etc.  
Para Reig & Vílches (2013) “la gamificación busca motivar, ludificando las situaciones de 
aprendizaje en todos sus elementos, mientras que los serious games no se centran tanto 
en la motivación, sino en el desarrollo de habilidades o destrezas”.  
De estas definiciones, se pueden identificar unos aspectos, con respecto a la gamificación, 
como: 
 El contexto se desarrolla en ámbitos ajenos de los juegos, sin embargo, hace uso 
de elementos y técnicas propias de los juegos.   
 El propósito es transmitir unos contenidos y cambiar un comportamiento a través 
de una experiencia lúdica.   
 La motivación debida al uso de ciertos elementos del juego que estimulan el deseo 
de participación. 
 La gamificación y los juegos serios. Es importante no confundir el concepto de 
gamificación frente al concepto de juego serio. Por un lado, los juegos serios son 
juegos tecnológicos diseñados con un propósito más allá del mero entretenimiento, 
es decir, pensados y creados con fines educativos e informativos, por ejemplo, 
simuladores o juegos para crear conciencia (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 
2015), mientras que la gamificación en la educación incorpora elementos del diseño 
del juego para aprovecharlos en el contexto educativo. Esto quiere decir que no se 
trata de utilizar juegos en sí mismos, sino tomar algunos de sus principios o 
mecánicas para fortalecer la experiencia de aprendizaje (Deterding et al., 2011) 
Los autores Hamari y Koivisto (2013) establecieron dos características de la gamificación 
que permiten diferenciarla de los otros tipos de juegos. Una de ellas tiene como finalidad 
influenciar el comportamiento de las personas y la otra crear experiencias que 
proporcionen al estudiante sentimientos de dominio, autonomía, cambiando su 
comportamiento.   
Gamificación en educación 
En la sección anterior se mencionaron distintas definiciones de gamificación, sin embardo 
como ésta procede del mundo de los videojuegos y no del contexto educativo, se utilizan 
conceptos habituales en este ámbito. Esto no significa que su naturaleza nunca haya 




estado presentes en la escuela desde su origen. Por tal motivo, una posible definición de 
gamificación educativa puede ser: estrategia que el docente emplea en el diseño de una 
actividad de aprendizaje incluyendo elementos del juego y su pensamiento, con el fin de 
enriquecer la experiencia de aprendizaje y dirigir el comportamiento de los estudiantes en 
el salón de clase (Foncubierta & Rodríguez, 2014). 
Hoy en día, la gamificación es un término que se empieza aplicar en educación pero 
todavía no de una manera muy significativa. Aun así, se estima que será ampliamente 
adoptada en la educación en un plazo de 2 a 3 años (esto se evidencia en la gran cantidad 
de estudios recientes que se están llevando a cabo sobre el uso de esta estrategia en 
educación) con el fin de superar todas las dificultades que se presentan continuamente en 
el entorno escolar (como lo son: la falta de concentración, de interés, motivación, 
comprensión y en consecuencia un incremento en los índices de reprobación y deserción 
(Vargas et al., 2015). 
Adaptar los métodos de enseñanza tradicional con los elementos de juego (insignias, límite 
de tiempo, puntaciones, dados, etc.) y el pensamiento (retos, competición, etc.) que  
propone la gamificación; integrado con nuevas estrategias digitales (como la internet, la 
multimedia…) permite una transformación del proceso de enseñanza – aprendizaje ya que 
no solo repercute en la motivación de los estudiantes sino que también se dirige a 
solucionar problemas como la dispersión, la inactividad o la no comprensión y a mejorar 
dinámicas de grupo, atención, crítica reflexiva y aprendizaje significativo de los estudiantes. 
Además, dentro de las ventajas que aporta al rol docente se encuentra; mejorar el 
aprendizaje usando diferentes dinámicas (Espinosa, 2016; Iosup & Espema, 2014). 
Uno de los principios que recogen Perrota, Aston, & Houghton (2013) para defender el uso 
del aprendizaje basado en el juego es el fomento de la motivación intrínseca que el juego 
posee, que llevada al campo de la educación ayuda al profesor a trabajar en un contexto 
de persuasión e invitación en lugar de obligación.  
Otra cuestión, algo más compleja, tiene que ver con el concepto de inmersión y su 
influencia en el proceso de aprendizaje y cómo dicha inmersión se puede favorecer a 
través de la gamificación (Castellón & Jaramillo, 2012). Una experiencia se considera 
inmersiva cuando se quiere profundizar en ella, saber más y lograr un nivel de 
conocimiento más amplio. Gabe Zichermann (2013) indica como a través del uso de ciertos 
elementos presentes en los juegos (insignias, puntos, niveles, barras de progreso, avatar, 
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etc.) se puede generar dicha sensación mediante la diversión y el disfrutar. De acuerdo 
con estos autores, la actividad gamificada influye en el aumento de la predisposición 
psicológica a seguir en un estado activo “estado de flujo” (sensación de inmersión completa 
en una tarea). Csikszentmihalyi (1998) define el estado de flujo como el motor para el 
aprendizaje. 
Sin embargo, la gamificación por sí misma no asegura ninguno de estos logros. Para el 
estudiante que asiste al salón de clase, lo importante es siempre la sensación de haber 
aprendido algo. Si se ubican estímulos provenientes del juego, como la obtención de 
niveles, insignias, bonificaciones, etc.,  pero no se aborda correctamente una tarea de 
aprendizaje que aporte al reto cognitivo, puede que la actividad gamificada se convierta en 
cualquier otra actividad; es decir, que carezca de interés para el estudiante y termine 
obteniendo lo contrario de lo que se pretendía: desinterés (Foncubierta & Rodríguez, 
2014).  
A partir de lo anterior, Werbach y Hunter (2012) consideran que para implementar una 
estrategia de gamificación exitosa es necesario tener en cuenta seis elementos. A 
continuación, se describen con aplicación directa en educación: 1) Definir con claridad los 
objetivos educativos que se quieren conseguir en el aula, de esta manera, se diseñan con 
coherencia y eficacia las estrategias de gamificación. 2) Delimitar los comportamientos que 
queremos potenciar en los estudiantes como conocimientos, actitudes, habilidades, entre 
otros. 3) Establecer quienes son los jugadores, identificar rasgos y características para 
diseñar actividades pertinentes a sus intereses reales. 4) Establecer los ciclos de las 
actividades, definiendo el sistema de gamificación (mecánicas de juego, orden de los 
eventos, interacción, entre otros).  5) Diversión (es la base de todo juego), se deben 
describir los eventos de este tipo que se incluyen en la estrategia. 6) Recursos, incluye las 
herramientas que se van a usar para el desarrollo de la estrategia (medición, seguimiento, 
indicadores, etc.)  
Elementos de la gamificación 
Según Werbach (2012) los elementos de la gamificación son las dinámicas, las mecánicas 
y los componentes. Las dinámicas son el concepto, la estructura implícita del juego. Las 
mecánicas son los procesos que provocan el desarrollo del juego y los componentes son 
las implementaciones específicas de las dinámicas y mecánicas: avatares, insignias, 




elementos es lo que genera la actividad gamificada como se presenta en la Figura 4  (Ortiz, 
Jordán, & Agredal, 2018).  
 
Figura 4. Elementos de la gamificación 
Fuente. Adaptado de Werbach & Hunter (2012) 
 
El observatorio de innovación Educativa del Tecnológico de Monterrey (2016), presenta 
algunos elementos de juego que pueden ser usados por los docentes para gamificar la 
clase (Ver Tabla 7)  y aclara que no es necesario considerar todos los elementos, sino que 
se pueden seleccionar solo aquellos que por sus características puedan ser más valiosos 
para la experiencia de aprendizaje que se busca lograr. 
Tabla 7. Elementos de juego que pueden ser usados para gamificar 
Elementos del juego Descripción 
Metas y objetivos. Retos, misiones, 
desafíos épicos 
Generan motivación al presentar al jugador un reto 
o una situación problemática por resolver. Ayudan a 
comprender el propósito de la actividad y a dirigir los 
esfuerzos de los estudiantes. 
Reglas. Restricciones del juego, 
asignación de turnos, cómo ganar o perder 
puntos, permanecer con vida, completar 
una misión o lograr un objetivo. 
Están diseñadas específicamente para limitar las 
acciones de los jugadores y mantener el juego 
manejable. Son sencillas, claras y muchas veces 
intuitivas. 
Narrativa. Identidades, personajes o 
avatares; mundos, escenarios narrativos o 
ambientes tridimensionales. 
Sitúa a los participantes en un contexto realista en 
el que las acciones y tareas pueden ser practicadas. 
Los inspira al identificarlos con un personaje, una 
situación o una causa. 
Libertad de elegir. Diferentes rutas o 
casillas para llegar a la meta, opciones de 
usar poderes o recursos. 
Dispone al jugador a diferentes posibilidades para 
explorar y avanzar en el juego, así como diferentes 
maneras de lograr los objetivos. 
Libertad para equivocarse. Vidas 
múltiples, puntos de restauración o 
reinicio, número ilimitado de posibilidades. 
Anima a los jugadores a experimentar riesgos sin 
causar miedo o daño irreversible. Propicia la 
confianza y participación del estudiante. 
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Recompensas. Monedas o recursos 
virtuales, vidas, equipo, ítems de acceso, 
poderes limitados. 
Son bienes recibidos en el juego para acercarse al 
objetivo del mismo; permiten acceder a una nueva 
área, adquirir nuevas habilidades o tener mejores 
recursos. Motivan la competencia y el sentimiento 
de logro. 
Retroalimentación. Pistas visuales, 
señalizaciones de respuesta o conducta 
correcta o incorrecta, barras de progreso, 
advertencias sobre riesgos que se tienen 
al realizar cierta acción, estadísticas del 
desempeño del jugador. 
Dirige el avance del usuario a partir de su 
comportamiento. Suele ser inmediata, al indicar al 
jugador si se está actuando de forma correcta o en 
qué medida se dirige al objetivo. En ocasiones esta 
se da al final de un episodio para mostrar estadística 
o análisis sobre el desempeño del jugador. 
Estatus visible. Insignias, puntos, logros, 
resultados obtenidos, tablero de 
posiciones. 
Permite que todos los participantes tengan presente 
su avance y el de los demás, aquello que han 
conseguido y lo que les falta. Esto puede generar 
reputación, credibilidad y reconocimiento. 
Cooperación y Competencia. 
Equipos, gremios, ayudas de otros 
participantes, áreas de interacción social, 
canales de comunicación, trueques, 
batallas, combates, tablero de posiciones.  
Anima a los jugadores a aliarse para lograr un 
objetivo común, y a enfrentarse a otros participantes 
para lograr el objetivo antes o mejor que ellos. Esta 
dinámica genera una mayor motivación de los 
participantes pues los desafía a hacerlo mejor que 
sus oponentes. 
Restricción de tiempo. Cuenta regresiva; 
poder obtener un beneficio solo en un 
tiempo determinado. 
Introduce una presión extra que puede ayudar a 
concretar los esfuerzos para resolver una tarea en 
un periodo determinado. 
Progreso. Tutoriales para desarrollo de 
habilidades iniciales, puntos de 
experiencia, niveles, barras de progreso y 
acceso a contenido bloqueado. 
Se basa en la pedagogía del andamiaje, es decir, 
guía y apoya a los estudiantes al organizar niveles 
o categorías, con el propósito de dirigir el avance. 
Permite que el jugador, conforme avanza en el 
juego, desarrolle habilidades cada vez más 
complejas o difíciles. 
Sorpresa. Recompensas aleatorias, 
huevos de pascua (características 
ocultas), eventos especiales. 
Incluir elementos inesperados en el juego puede 
ayudar a motivar y mantener a los jugadores 
involucrados en el juego. 
Fuente. Adaptado del observatorio de innovación Educativa del Tecnológico de Monterrey (2016). 
Uso de las Tecnologías de la información y comunicación (TIC) en la gamificación 
Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC), entendidas como el conjunto 
de procesos y productos derivados de las herramientas, soportes y canales relacionados 
con almacenamiento, procesamiento y transmisión digitalizados de la información 
(Gonzalez et al., 1996) se han convertido en parte de la vida cotidiana de todos los 
ciudadanos, y por ende de maestros, estudiantes y directivos docentes; por este motivo la 
importancia del componente tecnológico para el ámbito de la educación desde el 




aprendizaje. Ya no solo es formar en tecnología y en programación, sino vincular las TIC 
con las estrategias de enseñanza-aprendizaje y así mejorar las prácticas pedagógicas 
(Bedoya, Hernández, Rivera, & Ferro, 2016) 
Aunque la gamificación puede desarrollarse sin la mediación de las TIC, el empleo de la 
tecnología para las actividades gamificadas también es una realidad y el uso de los 
recursos digitales favorece indudablemente dicho proceso, por tal motivo se plantea una 
integración conjunta de ambos.  Dentro de las ventajas se destacan tres aspectos 
fundamentales (Pomata & Díaz, 2016): 
 La fácil accesibilidad. La oportunidad de hacer uso del dispositivo móvil y de la 
conexión a Internet en los espacios de aprendizaje, prolongado y ampliando dichos 
espacios.  
 La familiaridad. Al ser la tecnología de uso continuo por los estudiantes, se acercan 
los temas de aprendizaje en un formato familiar.    
 La automatización de los procesos. Los elementos de la gamificación hacen que 
esta sea atractiva.   
Así mismo, las herramientas que introduce las TIC a la gamificación generan un 
enriquecimiento en las actividades diseñadas, el desafío está en brindar a las TIC un grado 
de “jugabilidad”; es decir, generar actividades que sean innovadoras y que beneficien el 
trabajo cooperativo y la intercomunicación(Zegarra,2016).Algunos ejemplos de 
herramientas TIC para la gamificación se presentan en la Tabla 8 (Posada, 2017).  
Tabla 8. Ejemplos de herramientas TIC para la gamificación 




Para crear Insignias y 
cartas 
BadgeMaker Software que se instala para crear tarjetas de 
los jugadores. 
Makebadges Herramienta online para crear insignias. 
GraphicSprings Repositorio de gráficos gratuitos para 
educación. 
Openbadges Mochila digital para almacenar insignias. 
 
Para gestionar la actividad 
ClassCraft Juego de rol que permite incorporar tareas 
académicas. 
Class Dojo Aplicación online y app para asignar 
recompensas e informar a la familia. 
Rezzly Permite diseñar misiones, crear tabla de 




Kahoot! Permite la creación de cuestionarios de 
evaluación (disponible en App o versión web).  
Socrative Su finalidad es dar soporte en el aula.  
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Para respuestas rápidas de 
forma grupal 
Mentimeter Permite convertir reuniones, talleres, 
capacitación, conferencias o clases en 
experiencias interactivas 
Plickers Permite realizar test y preguntas a los 
estudiantes. 
Quizizz Permite modificar y personalizar preguntas. 
BrainScape Permite a los estudiantes estudiar tarjetas 
adaptativas. 
 
Para enriquecer un vídeo 
EdPuzzle Permite la creación de vídeo-cuestionarios de 
evaluación 
PlayPosit Permite seleccionar un video (disponible a 
través de un link o desde el disco duro) y 
enriquecerlo con preguntas, imágenes o 
comentarios. 




















3. METODOLOGÍA   
3.1 Enfoque investigativo  
La presente investigación se sustentó en el enfoque cualitativo y se enmarcó dentro de la 
Investigación Acción Participativa (IAP); la cual se puede definir como un método de 
estudio y acción que busca transformar una situación social, contando durante la 
investigación con la participación de los propios colectivos a investigar (Nistal, 2018).  
3.2 Población 
La población objeto de estudio fueron estudiantes de grado décimo del Colegio El Minuto 
de Dios, ubicado en la localidad Engativá en la ciudad de Bogotá, que decidieron participar 
voluntariamente en el Club De Talentos Científicos, el cual se realizó en jornada contraria, 
y que contaron con la autorización de sus padres a través de una circular debidamente 
diligenciada y firmada. 
3.3 Procedimiento 
Para alcanzar los objetivos planteados en la presente investigación, se desarrollaron una 
serie de actividades que de describen a continuación: 
3.3.1  Revisión bibliográfica   
Con el fin de identificar los principales agentes químicos que se encuentran presentes en 
los alimentos de paquete (papas, chitos, patacones, tocinetas, maní etc.), de establecer 
los riesgos para la salud asociados a su consumo frecuente y de definir la estrategia 
divulgativa más acorde a utilizar; se realizó una búsqueda en las bases de las datos 
EBSCO, Scielo, Science Direct, ACS American Chemical Society – Publications, Taylor & 
Francis y Pubmed. Los criterios de búsqueda se relacionaron con el rango de fecha de 
publicación entre el 1 de enero de 2008 hasta el 1 de junio de 2018, haciendo uso de los 
términos, hábitos alimenticios, riesgos para la salud, snacks, agentes químicos y 
divulgativa, en inglés y en español, mediante el operador booleano "Y/AND" para relacionar 
los diferentes conceptos, focalizando la búsqueda a documentos que tuvieran por lo menos 
dos de los términos principales.  
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3.3.2 Caracterización de las prácticas alimentarias y los saberes 
previos 
Posteriormente, se diseñó un cuestionario para caracterizar los hábitos alimenticios de los 
estudiantes, tanto en su entorno escolar como familiar, y los saberes que éstos tienen 
sobre los agentes químicos presentes en los alimentos empaquetados tipo snack y sobre 
los problemas de salud asociados a su consumo frecuente.  
El cuestionario fue elaborado, tomando como referencia el propuesto por Lera, Fretes, 
González, Salinas, & Vio (2015), adicionando preguntas específicas relacionadas con el 
objetivo de esta investigación, de acuerdo a lo identificado en la revisión documental.  
La versión final del cuestionario se dividió en tres partes. La primera parte correspondió a 
la presentación del instrumento y a la aclaración de cómo debía ser entendido el término 
snack en el marco del proyecto.  La segunda parte comprendió preguntas que incluían 
información general del estudiante (nombres, apellidos, edad, grado/curso y correo 
electrónico). La última parte se estructuró con 17 preguntas agrupadas en 4 secciones. La 
sección 1 está conformada por 7 preguntas sobre los hábitos alimenticios de los 
participantes en el colegio y en la familia (Ver tabla 9).  
Tabla 9. Sección de hábitos alimenticios en el colegio y en la familia 
Preguntas Opciones de respuesta 
1. Las onces que comes durante la 
jornada escolar 
a) la traes de tu casa y no traes dinero 
b) traes dinero para comprarlas 
c) las traes de tu casa y además traes dinero 
d) no las traes de tu casa y no traes dinero 
2. ¿Qué tipo de alimentos traes de la 
casa, para consumir en el colegio? 
a) alimentos de paquete  
b) golosinas  
c) bebidas azucaradas  
d) alimentos de comida rápida  
e) lácteos  
f)  fruta  
g) jugos de fruta natural 
h) ninguno 
3. ¿Qué consumes con mayor 
frecuencia durante la jornada escolar? 
a) alimentos de paquete  
b) golosinas  
c)bebidas azucaradas  
d)alimentos de comida rápida  
e)lácteos  
f)fruta  
g)jugos de fruta natural 
h)ninguno 
4. ¿Qué grado de preferencia tienes 
por los alimentos de paquete? 
a) me gustan 
b) no me gustan 




5. ¿Qué grado de preferencia tienes 
por las golosinas? 
a) me gustan 
b) no me gustan 
c) me son indiferentes 
6. ¿Cuál es el alimento de paquete 
qué consumes con mayor frecuencia? 
pregunta abierta 
7. ¿En qué lugar consumes con 
mayor frecuencia alimentos de 
paquete? 
a) en el descanso del colegio 
b) en tu casa 
c) en la calle 
d) otros 
Fuente. Elaboración propia.  
La sección 2, tiene 4 preguntas sobre la frecuencia de consumo por tipo de alimentos (Ver 
tabla 10). 
Tabla 10.Sección de la frecuencia de consumo por tipo de alimentos 
Preguntas Opciones de respuesta 
1. ¿Cuántos alimentos de paquete 
consumes en un día escolar? 
a) entre 1  y 3 empaques 
b) entre 4 y  6 empaques 
c) más de 7 empaques 
d) no consumo alimentos de paquete 
2. ¿Cuántas golosinas consumes en 
un día escolar? 
a) entre 1 y 3 golosinas 
b) entre 4 y 6 golosinas 
c) más de 7 golosinas 
d) no consumo golosinas 
3. ¿Cuántos alimentos de paquete 
comes a la semana? 
a) entre 1  y 3 empaques 
b) entre 4 y  6 empaques 
c) más de 7 empaques 
d) no consumo alimentos de paquete 
4. ¿Cuántas golosinas consumes a la 
semana? 
a) entre 1 y 3 golosinas 
b) entre 4 y 6 golosinas 
c) más de 7 golosinas 
d) no consumo golosinas 
Fuente. Elaboración propia.  
La sección 3, quedó constituida por 2 preguntas que indagaban sobre el gasto de dinero 
en el colegio (Ver tabla 11).  
Tabla 11. Sección de los gastos de dinero en la escuela 
Preguntas Opciones de respuesta 
1. ¿Cuántos días a la semana traes 
dinero para comprar alimentos en el 
colegio? 
 
a) entre 1 a 2 días de la semana 
b) entre 3 a 4 días de la semana 
c) todos los días de la semana 
d) ningún día a la semana 
2. ¿Qué alimentos compras en el 
colegio? 
a) alimentos de paquete  
b) golosinas  
c) bebidas azucaradas  
d) alimentos de comida rápida  
e) lácteos  
f)  fruta  
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g) jugos de fruta natural 
h) ninguno 
Fuente. Elaboración propia.  
Finalmente, en la sección 4, se ubican 4 preguntas sobre los conocimientos previos que 
tenían los estudiantes acerca de los ingredientes o componentes químicos presentes en 
el empaque y en los alimentos y sobre los efectos para salud del consumo frecuente de 
productos empaquetados (Ver tabla 12). 
Tabla 12. Conocimientos previos 
Preguntas Opciones de respuesta 
1. ¿Cuándo comes alimentos de 
paquete revisas cuáles son los 
ingredientes que contiene? 
a) nunca 
b) algunas veces 
c)siempre 
2. ¿Crees que los alimentos de 
paquete pueden traer beneficios para 
la salud? 
a) si ¿por qué? 
b) no ¿por qué? 
3. ¿Conoces algunos de los 
componentes químicos que son 
usados para la elaboración de los de 
los alimento de paquete? 
a) si ¿Cuáles? 
b) no 
4. ¿Conoces algunos ingredientes 
usados para la elaboración de los 
empaques de los snacks? 
a) si ¿Cuáles? 
b) no 
Fuente. Elaboración propia.  
Esta encuesta fue aplicada en un espacio silencioso dotado de un computador con acceso 
a internet, para cada uno de los estudiantes, quienes diligenciaron el cuestionario a través 
la herramienta virtual Google Forms (formularios de Google). Las preguntas debían ser 
respondidas en su totalidad para que se guardará el formulario, con el fin de evitar la 
pérdida de los datos de la caracterización. 
La investigadora del proyecto realizó una introducción al grupo de participantes, explicando 
la información relevante para el diligenciamiento del cuestionario y durante el proceso de 
aplicación resolvió las dudas que se presentaron.  
El análisis de datos cualitativos nominales se realizó mediante el método de cuatro fase 
(McFarland & Wehbe-Alamah, 2002). La primera fase consiste en la recolección, 
descripción y registro de los datos; en este caso, correspondió a la aplicación de los 
cuestionarios y su sistematización. La segunda fase consistió en la identificación y 
agrupación de descriptores y componentes de los datos. En la tercera fase los datos fueron 




recurrentes de significados. En la fase final se identificaron los temas principales de análisis 
sobre los hábitos alimenticios de los estudiantes, tanto en su entorno escolar como familiar, 
y los saberes que éstos tienen sobre los agentes químicos presentes en los alimentos 
empaquetados tipo snack y sobre los problemas de salud asociados a su consumo 
frecuente.  
3.3.3 Diseño de la estrategia divulgativa  
Teniendo en cuenta, que lo que se deseaba hacer con la estrategia divulgativa no era solo 
lograr que los estudiantes adquirieran nuevos conocimientos sobre los agentes químicos 
presentes en los alimentos empaquetados y sobre los problemas para la salud asociados 
al consumo frecuente de este tipo de snacks; sino que también se pretendía que la 
estrategia fuera lúdica para despertar en ellos la motivación por el desarrollo de las 
actividades, el deseo de realizar su propia estrategia de divulgación y promover hábitos 
alimenticios saludables, se consideró pertinente, a partir de la revisión documental, 
estructurar la estrategia desde el enfoque de gamificación (o ludificación), mediada con el 
uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC).    
La estrategia divulgativa se constituye de una serie de actividades inspiradas en los 
videojuegos que contiene  dinámicas propias de los mismos (presentación e introducción, 
roles, niveles, retos, misiones y bonificaciones), usando estos elementos en contextos que 
no son juego, vinculando la diversión a un contexto de enseñanza, lo que facilita que los 
estudiantes obtengan recompensas por aprender cosas nuevas (Deterding et al., 2011). 
Así mismo, las actividades gamificadas, se ajustaron de acuerdo con los resultados 
obtenidos en la encuesta de caracterización, en especial, los aspectos relacionados con 
los contenidos a tratar en cada misión.  Cabe aclarar que a medida que fue transcurriendo 
el juego, se retomaban los aprendizajes de la misión anterior y el grado de dificultad de las 
actividades aumentaba.     
3.3.4 Implementación y evaluación de la estrategia divulgativa  
Para la implementación de la estrategia divulgativa, se planearon diez sesiones, cada una 
con una duración estimada de 2 horas, un número determinado de actividades (misiones 
y retos) que tenían diferentes rangos de complejidad y tiempo. Para el desarrollo de las 
actividades se usaron distintos espacios del colegio (sala de informática, rotonda, pista de 
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atletismo, patio cubierto y biblioteca), así como diferentes TIC (Excel, Google Drive, 
Rubistar, Avogadro Aditfy, Storyboard That, etc.) y variedad de materiales (cartulinas, 
reglas, colbón, reloj, icopor, stickers, temperas, etc.).  
Para conocer la percepción de los estudiantes sobre la estrategia divulgativa se diseñó 
una encuesta constituida por 10 preguntas de satisfacción, 9 tipo Likert y 1 mixta, que 
debía ser diligenciada por todos los participantes al finalizar el juego. Las preguntas de la 
encuesta cubren temas centrales sobre los materiales, la pertinencia y la asertividad de la 
implementación de la estrategia. Las preguntas tipo Likert presentaron las siguientes 
categorías: 1 (Deficiente), 2 (Insuficiente), 3 (Aceptable), 4 (Bueno) y 5 (Excelente). La 
pregunta mixta presentó las opciones SI y NO; con su respectiva justificación (Ver tabla 
13). 
Tabla 13. Preguntas y escala del cuestionario de caracterización 
Pregunta Escala 
1.Los contenidos trabajados fueron  
1 – Deficiente 
2 – Regular 
3 – Aceptable 
4 – Bueno 
5 – Excelente 
  
2.La claridad sobre los contenidos abordados fue 
3.El dominio del tema de la docente fue 
4.El dominio de tema del invitado fue 
5.La metodología desarrollada fue 
6.Los materiales de apoyo (virtuales y físicos) fueron 
7.Los espacios donde se desarrollaron las misiones fueron 
8.La organización del juego (planeación, inscripción, objetivos, encuentros, 
misiones, retos) fue 
9.El trabajo en equipo fue 
10. ¿El juego cumplió con sus expectativas? a) Si 
b) No 
¿Por qué?  
Fuente. Elaboración propia.  
Las respuestas individuales sobre la percepción de los estudiantes frente a cada pregunta 
representan una variable cualitativa de tipo ordinal (organizadas por jerarquías); por lo cual 








4. RESULTADOS  
 
Esta sección está dividida en cuatro apartados. En el primero, se presentan los resultados 
del proceso de caracterización de las prácticas alimentarias y los saberes previos de los 
participantes sobre los agentes químicos presentes en los productos empaquetados tipo 
snack y sobre los problemas para la salud asociados al consumo frecuente. En el segundo, 
se presenta la estrategia divulgativa diseñada sobre el tema mencionado previamente. En 
el tercer apartado, se muestran los resultados de la implementación de la estrategia 
divulgativa, y finalmente en el cuarto apartado su evaluación.  
4.1 Resultados de la caracterización  
En este apartado se presentan las características demográficas de los participantes, y el 
análisis de las respuestas sobre sus prácticas alimentarias y sus saberes previos sobre los 
agentes químicos presentes en los productos empaquetados tipo snack y sobre los 
problemas para la salud asociados al consumo frecuente. 
4.1.1 Características demográficas  
Los participantes de este estudio fueron 29 estudiantes de grado décimo del Colegio El 
Minuto de Dios, ubicado en la localidad Engativá en la ciudad de Bogotá, con un rango de 
edad de 15 a 17 años. En la Tabla 14 se muestran las características demográficas de los 
participantes. 
Tabla 14. Características demográficas de los participantes 
Variables Media Desviación estándar 
Edad en años 15,52 0,63 
Sexo Frecuencia Porcentaje 
Femenino 12 41,38 
Masculino 17 58,62 
Fuente. Elaboración propia.  
Prácticas alimentarias y saberes previos  
La Tabla 15 presenta el análisis de las respuestas dadas por los participantes a las 17 
preguntas utilizadas para caracterizar los hábitos alimenticios de los estudiantes y los 
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saberes que éstos tienen sobre los agentes químicos presentes en los alimentos 
empaquetados tipo snack y sobre los problemas de salud asociados a su consumo 
frecuente (Ver tablas 9, 10, 11 y 12).  Se observa que los hábitos alimenticios difieren entre 
hombres y mujeres, así como entre los estudiantes que traen onces y los que no, que la 
mayoría de los participantes consumen entre 4 y 6 productos empaquetados tipo snack a 
la semana, que los que traen dinero para las onces tienden a comprar más alimentos no 
saludables y que la mayoría no reconocen los agentes químicos presentes en los 
productos empaquetados tipo snack ni sus efectos para la salud.  




Con relación a los alimentos que consumen los estudiantes de grado décimo 
durante la jornada escolar, el 17,24 % (n=5) refiere traerlas exclusivamente 
de la casa, el 41,38% (n=12) trae dinero para comprarlas y el mismo número, 
trae onces de su casa y además trae dinero.  
Se observa que entre los estudiantes que traen alimentos de la casa para 
consumir en el colegio el mayor porcentaje lo representan los productos 
empaquetados tipo snack (24,19%), seguido por las frutas (17,74 %), bebidas 
azucaradas(16,13%), jugos de fruta natural (11,29%), golosinas (9,68%), 
lácteos( 8,06%), alimentos de comida rápida (6,45%) y otros (6,45%). 
Al comparar los alimentos que se consumen con mayor frecuencia entre los 
estudiantes que traen las onces de la casa y los que no, se observa que 
aunque en los dos grupos los alimentos considerados no saludables 
(alimentos de paquete tipo snack, golosinas, bebidas azucaradas y alimentos 
de comida rápida) presentan un alto consumo, dicho porcentaje es 
considerablemente mayor en los últimos (78,05%) con respecto a los 
primeros (55,17%). Así mismo, se observa que durante la jornada escolar las 
mujeres consumen un menor porcentaje de alimentos considerados no 
saludables (52,38%) en relación a los hombres (89,96%).   
En cuanto a los tres tipos de alimentos que se consumen con mayor 
frecuencia durante la jornada escolar, los productos empaquetados tipo snack 
(27,45%) ocupan el primer lugar, seguidos por las frutas (19.61%) y por las 
bebidas azucaradas (15,69%). Dentro de los estudiantes que refieren 
consumir alimentos empaquetados tipo snack durante la jornada escolar, la 
mayoría son hombres (65,22%). 
En relación al lugar donde los participantes consumen con mayor frecuencia 
los alimentos empaquetados tipo snack, un 75,86% refiere el colegio, 
específicamente en hora del descanso, un 17,24% manifiesta que en la casa 
y un 6,90 % en otros lugares.   
Al indagar, mediante pregunta abierta, sobre los snacks de mayor consumo, 
los participantes prefieren las papas (37,04 %), seguido de los mixtos 
(29,63%), las harinas refinadas (8,70%), los extruidos de maíz (4,70), y los 








Con respecto a la frecuencia de consumo de productos empaquetados tipo 
snack: 
 Durante la jornada escolar un 79,3%(n=23) de los participantes 
refirieron haber consumido entre 1 y 3 alimentos empaquetados tipo 
snack y un 20,7%(n=6) manifestaron no haber consumido este tipo 
de alimentos.  
 
 A lo largo de la semana un 41,4% (n=12) refiere haber consumido 
entre 4 y 6 empaques, un 27,6% (n=8), entre 1 y 3 empaques, un 
13,8%(n=4) más de 7 empaques y un 17,2% (n=5) no haber 
consumido este tipo de alimentos.  
 
 Al analizar el consumo por sexo del 82,8% (n=24) de los participantes 
que consumieron alimentos de paquete durante la semana. Se 
observa que la mayoría de mujeres (55,56%) y de hombres (46,67%) 
consumieron entre 4 y 6 productos empaquetados, seguido por un 
33,33%, en ambos grupos, que consumió entre 1 y 3 productos 
empaquetados y que el consumo de más de 7 paquetes en la 
población encuestada fue el menos frecuente, tendiendo a un mayor 
porcentaje en hombres (20%) con respecto a las mujeres (11.11%). 
Gastos de dinero 
en el colegio 
Con relación a los gastos en snacks, un 82,76% de los participantes 
manifiesta traer dinero al colegio para comprarlos; la mitad de estos, de 
manera exclusiva, mientras que la otra mitad, además de llevar dinero, llevan 
onces de la casa. 
Un 62,1% (n=18) de los participantes lleva dinero todos los días de la semana, 
un 20,7% (n=6) entre 1 y 2 días de la semana y un 6,9% (n=2) entre 3 y 4 
días a la semana. 
En cuanto a los alimentos que los estudiantes del estudio tienden a comprar 
con mayor frecuencia dentro del colegio, se observa un mayor porcentaje de 
alimentos no saludables, como son:  
 Bebidas azucaradas (32,35%) 
 Golosinas (23,53%) 
 Alimentos de paquete (17,65%) 
 Alimentos de comida rápida (16,18%) 
Conocimientos 
previos  
En esta sección se observó que los conocimientos previos que tienen los 
participantes con respecto a los alimentos empaquetados tipo snack, son los 
siguientes: 
La mayoría de los participantes (55,2%) refiere no consultar nunca la 
información que proporciona el etiquetado de los productos y el 44.8% apenas 
la consulta algunas veces.  
6 participantes (21%) reconocen algunos de los componentes químicos que 
son usados para la elaboración de los de los alimentos empaquetados tipo 
snack, como son: Tartrazina (1 estudiante), sal y grasas trans (1 estudiante), 
sodio y colorante (1 estudiante), sodio, grasa saturada, colorantes, 
saborizantes artificiales (1 estudiante), colorantes, saborizantes, endulzantes, 
conservantes (1 estudiante) y sin justificación (1 estudiante). De acuerdo con 
las respuestas se evidencia que unos pocos estudiantes tienen conocimiento 
de algunos grupos generales de agentes químicos como son los colorantes, 
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los saborizantes, las grasas y aceites; reconociendo como único compuesto 
específico la Tartrazina.  
Un 90% (n=26) de los participantes no identifican los ingredientes que son 
usados para la elaboración de los empaques tipo snacks, solo un 10% (n=3) 
de los estudiantes indicaron que si los reconocían, sin embargo, de este 
porcentaje ninguna respuesta fue correcta ya que no corresponden a los 
materiales de empaque usados en la industria alimentaria.   
Por último, aunque un 100% (n=29) de los estudiantes reconocen que el 
consumo frecuente de estos productos puede estar asociado a problemas de 
salud, solo un 34,48% (n=10) consideran que esto se puede deber a la 
presencia de los componentes químicos que estos contienen.  
Fuente. Elaboración propia.  
4.2 Descripción de la propuesta divulgativa  
Para el diseño de la presente propuesta divulgativa, se tuvieron en cuenta los objetivos de 
enseñanza - aprendizaje y los elementos de gamificación; definiendo los objetivos, 
estructurando las actividades e identificando las mecánicas, las dinámicas y los recursos 
necesarios para su implementación. Como producto, surge la estrategia divulgativa 
gamificada denominada WOS “The World Of Snack” descrita con detalle en este apartado. 
4.2.1 Aspectos del juego 
Propósito de WOS 
Adquirir conocimientos sobre los agentes químicos presentes en los alimentos 
empaquetados y los efectos para la salud asociados a su consumo frecuente, para ayudar 
a promover hábitos alimenticios saludables.  
 
Narrativa y entorno virtual 
Teniendo en cuenta la importancia de la motivación en los entornos gamificados, se creó 
un entorno virtual y se elaboró la narrativa de WOS, lo que permitió una mayor inserción 
de los estudiantes durante las actividades de aprendizaje (ver anexo A). La historia se 
introdujo desde el inicio del juego, mediante un video alojado en la página web bajo el estilo 
tráiler de película; con el fin de generar expectativa y deseos de empezar a jugar. El entorno 
virtual fue accesible desde el inicio hasta el final del juego para los participantes del mismo   




El juego se centra en la disputa entre representantes de los cinco continentes (África, 
América, Asía, Europa y Oceanía), por descifrar un enigma. WOS se enfoca en el 
aprendizaje cooperativo multijugador por equipos (continentes).  
La historia comienza cuando la organización más importante de la tierra, conocida como 
la CORPEH (Corporación para la preservación de la Especie Humana), se comunica con 
los representantes de dicha corporación en los cinco continentes; pues se encuentra en 
un estado de incertidumbre y pánico porque un ser humano de apariencia futurista logró 
quebrantar su sistema de seguridad, infiltrarse, dejarles un mensaje y fugarse sin dejar 
rastro (Ver el link: https://www.youtube.com/watch?v=ztmQq-aii9E&feature=youtu.be).   
Personajes 
Cada participante debe seleccionar un héroe de las cinco clases disponibles, con el que 
se siente identificado. Los héroes tienen estilos, habilidades y destrezas diferenciales que 
podrán usar en cada uno de los desafíos que se presenten en esta gran aventura (ver tabla 
16). 
Tabla 16. Características de las clases de los personajes 
Clases Descripción 
Guerrero Es la encarnación de la velocidad y la fuerza. 
Herrero Es un experto en la construcción y utilización de armas de rango 
inigualable. 
Mago Sabios que utilizan hechizos para ganar distancia de sus enemigos 
Paladín Son guerreros sagrados. La luz les permite proteger a los débiles y sanar 
heridas.   
Nota. Los estudiantes no podrán cambiarse de continente ni tampoco podrán modificar los 
personajes elegidos hasta concluir el juego. 
 
Misiones 
Para desarrollar la estrategia divulgativa gamificada se diseñaron 8 misiones; en cada una 
se define claramente el reto, la duración estimada (entre dos y cuatro horas), el objetivo 
específico de enseñanza, las actividades a desarrollar con diferentes niveles de 
complejidad, los recursos necesarios para su implementación y los premios o retribuciones 
(Ver tabla 17 y anexos de la B a la I). 
Tabla 17. Misiones, iconos de las misiones y retos del jugador 
Misiones Iconos de 
misiones 
Retos 
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Misión 1. Bienvenidos a la investigación 
 
Elegir un héroe y diseñar un 
avatar.   
Misión 2. La plataforma oculta 
 
 
Encontrar la URL de la 
página web del juego 
Misión 3. La pesquisa 
 
Completar la matriz de 
información 
Misión 4. El día de la revelación 
 
Realizar una estrategia de 
socialización creativa 
Misión 5. El armador  silencioso 
 
Elaboración estructura 3D 
El esqueleto 
Misión 6. El Báculo de Asclepio 
 
Encontrando el secreto que 
oculta cada compuesto 
Storyboard 




Preparación de un snack 
saludable 
Misión 8. Asalto al dominio 
 
Elaboración de un video 
Fuente. Elaboración propia.  
La misión 1 denominada “Bienvenidos a la Investigación”, tiene un duración estimada de 
dos horas y  busca que los estudiantes reconozcan las generalidades del juego, se motiven 
por participar, elijan una clase, conformen un continente y creen individualmente un avatar 
que los represente en el transcurso del juego (Ver anexo B). 
La misión 2 se denomina “La Plataforma Oculta” y tiene una duración estimada de dos 
horas. En esta misión los estudiantes observan el tráiler de WOS y deben deducir el URL 
de la plataforma del juego. Al entrar al entorno virtual (Ver figura 5) encontrarán toda la 
descripción del juego (“tráiler”, reglas, insignias, bonificaciones, misiones, retos, 
expedientes y posiciones) y se activara el ingreso a la siguiente misión (Ver anexo C).     
 




En la Misión 3 denominada “La Pesquisa” (Ver anexo D),  cada continente debe identificar 
uno de los 5 tipos de aditivos químicos (colorantes, grasas y aceites, saborizantes y 
migrantes) presentes en los productos empaquetados tipo snack que se consumen en el 
colegio y organizar la distribución de dichos aditivos en una matriz, como ejemplo de esta  
Ver tabla 18. Esta misión tiene una duración estimada de dos horas.  




Ejemplos de aditivos En qué productos 
empaquetados tipo  





Amarillo N°5 o tartrazina   
Amarillo N°6   
Rojo N°40   
Rojo 4R   
Nota. Para la selección de los ejemplos de aditivos la docente previamente hizo una 
recolección de las envolturas de los productos empaquetados tipo snack que se consumían 
con mayor frecuencia en el colegio.  
La misión 4 denominada “El Día de la Revelación”, busca que todos los jugadores 
reconozcan los ejemplos y la frecuencia de cada tipo de aditivo alimentario en los 
productos empaquetados tipo snack. Para ello los participantes deben construir de manera 
creativa una gráfica, de barras o circular, en la que se refleje los resultados hallados en la 
búsqueda llevada a cabo en la misión anterior; teniendo como punto de partida la matriz 
realizada en dicha misión (Ver tabla 18). La gráfica se tiene que elaborar con las envolturas 
recolectadas en la misión tres y con los materiales brindados por la facilitadora, una vez 
terminada esta debe ser socializada a todos los integrantes de WOS (Ver anexo E). La 
misión tiene una duración estimada de dos horas. 
La misión 5 denominada “El Armador Silencioso” pretende que cada uno de los continentes 
reconozcan la estructura molecular del aditivo químico que les correspondió, desde su 
composición atómica y tipos de enlaces, para esto los jugadores deben elaborar de manera 
3D (virtual y física) la estructura molecular (Ver anexo F). Esta misión tiene una duración 
estimada de cuatro horas.   
La misión 6 denominada “el Báculo de Asclepio” permite que los jugadores identifiquen los 
riesgos para la salud y el rango de toxicidad del aditivo químico; y que expresen dicha 
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información por medio una historieta (Ver anexo G).  Esta misión tiene una duración 
estimada de cuatro horas.   
La misión 7 denominada “Máquina de Construcción” posibilita que los héroes de cada 
continente elaboren el etiquetado nutricional, del tipo de aditivo químico que les 
correspondió, a 10 snack empaquetados y 10 no empaquetados, a partir del conocimiento 
que adquirieron del rango de toxicidad y riesgos para la salud de los agentes químicos.     
Una vez realizado el etiquetado cada continente prepara un snack saludable y le explica 
al grupo por qué seleccionó esos productos para su elaboración. Finalmente el snack es 
compartido con todos los participantes del juego.  Esta misión tiene una duración estimada 
de cuatro horas (Ver anexo H).   
En la misión 8 denominada “Asalto al Dominio” los jugadores deben elaborar como 
estrategia de divulgación un video en el que informen a los diferentes miembros de la 
comunidad educativa los riesgos para la salud que trae consigo el consumo frecuente de 
productos empaquetados tipo snack (Ver anexo I). 
Dificultad del Juego 
El nivel del jugador es independiente del nivel del continente. Todos los participantes 
empiezan el juego en el nivel 0 y cada vez que completan una misión ganan insignias y 
puntos de experiencia que les permiten subir de nivel, obtener bonificaciones y 
desbloquear nuevas misiones (Ver tablas 19 y 20). El nivel máximo a alcanzar es el nivel 
5.  
Tabla 19. Insignias de WOS 
Insignias Iconos de insignias Descripción 
Escarpín de Rayo 
 
Finalización de la misión en el menor tiempo. 
Yelmo de Sabio 
 
La mejor misión realizada. 
Alas de Ímpetu 
 
El equipo que presentó una forma innovadora de 




El equipo que diseñó el mejor trabajo 
cooperativo para el cumplimiento de la misión 




Tabla 20.  Niveles y bonificaciones de WOS 
Nivel Puntos de experiencia o insignia Bonificaciones 
1 8 puntos de experiencia Tienes dos décimas más de probabilidad de 
aprobar un trabajo de clase. 
2 17 puntos de experiencia o una insignia 
+ 12 puntos.   
Obtienes hasta un 10 % de incremento en un 
trabajo que tengas una nota superior a 4. 
3 26 puntos de experiencia o 2 insignias. Incrementa tu nota hasta un 10% en dos 
trabajos que tengas con calificación superior a 
3.0. 
4 37 puntos de experiencia o 3 insignias Tu probabilidad de esquivar un quiz es del 
100%. 
5 50 puntos de experiencia o 4 insignias Tu probabilidad de Esquivar el examen final es 
del 100%. 
Fuente. Elaboración propia.  
Reglamento 
Las bonificaciones y las insignias están sujetas al cumplimiento de las reglas del juego; las 
cuales permiten que los participantes tengan un mejor rendimiento, mayor compromiso y 
cuenten con lineamientos que les permitan orientar sus acciones durante el transcurso de 
las misiones (Ver tabla 21).  
Tabla 21. Reglas de WOS 
Reglas Descripción 
1 Cada misión tendrá una puntuación máxima por equipo de 10 puntos. 
2 Para dar por finalizada la misión cada equipo debe subir a la plataforma en un plazo 
máximo de dos días los expedientes (fotos, videos, esquemas, audios...) de la misión. 
3 Al finalizar cada misión la líder de la CORPEH asignará a los participantes la 
puntuación correspondiente, la cual podrán verificar en la plataforma virtual del Juego. 
4 La actitud de los participantes del equipo afectará de manera positiva (sumando un 
punto de experiencia) o negativa (restando un punto de experiencia) la puntuación de 
cada una de las misiones. 
5 La puntuación de un miembro variará con respecto a la de sus compañeros de 
acuerdo al rendimiento que tuvo en el equipo 
6 El nivel de un participante variará con respecto a la de sus compañeros de acuerdo a 
su puntuación. 
7 La información de cada misión solo se observará en la página web una vez se finalizó 
la misión previa. 
Fuente. Elaboración propia.  
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Para la estructuración de WOS se propuso el uso de herramientas TIC y materiales 
didácticos (Ver tabla 22 y 23) como elementos mediadores y potenciadores de la 
enseñanza y el aprendizaje.    
Tabla 22. Herramientas TIC 
Herramientas Web Descripción del uso en WOS 
Google Drive  Este programa permite crear documentos en línea que pueden ser 
editados en tiempo real por los participantes (Ver anexo D) 
Google Fotos Con esta aplicación los estudiantes pueden organizar en modo animación, 
diferentes fotos de estructuras moleculares (Ver anexo F).  
Escáner QR Esta aplicación es usada para acceder a información que se encuentra en 
formato QRL (Ver anexo E) 
AditFy Es una aplicación que facilita a los jugadores buscar los diferentes riesgos 
para la salud y rango de toxicidad de los aditivos químicos ( Ver anexo G)  
Avogadro Este software es empleado por los participantes para realizar 
construcciones moleculares (Ver anexo F)   
Power Point – 
Canva 
Estos software se utilizan para la elaboración de presentaciones) que son 
expuestas a los jugadores (Ver anexo E)   
YouTube  Por medio de esta página web los jugadores observan el video de 
iniciación que describe la historia de WOS (Ver anexo B)   
Rubistar Esta herramienta se emplea para crear rúbricas de evaluación, las cuales 
son aplicadas por el docente y por evaluadores externos para dar 
puntuaciones a diferentes productos que son expuestos por los jugadores.  
Star Wars Avatar Los jugadores se apoyan de esta página web para crear un avatar que los 
representara en el transcurso del juego (Ver anexo B)    
Storyboard That Con esta herramienta los jugadores elaboran historietas, en formato PDF 
y Power Point (Ver anexo G)    
Fuente. Elaboración propia.  
Tabla 23. Materiales didácticos 
Materiales didácticos  
Informativos Audiovisuales o 
ilustrativos  















 Dispositivo móvil 
 Tableta de madera 
 Rompecabezas 
 Palos de balso 
 Papel periódico  
 Palos de pincho 
 Bolas de icopor 
 Calcomanías de 
símbolos químicos 










 Silicona líquida 
Fuente. Elaboración propia.  
4.3 Implementación de la propuesta divulgativa  
En esta sección se describe como se llevó a cabo cada una de las misiones y los resultados 
obtenidos en el transcurso de WOS.    
4.3.1 Invitación a WOS   
Para generar expectativa y motivar a los estudiantes a inscribirse al programa “Talentos 
científicos” y hacer parte de WOS, se expuso en cada uno de los grados décimos las 
generalidades del juego (misiones, insignias, niveles, bonificaciones) y el horario (martes 
y jueves de 2:15 pm a 4:15 pm), con la ayuda de una infografía, previamente diseñada e 
impresa en un formato poster de un metro de ancho por tres de largo (Ver figura 6). Dicha 
actividad se realizó con un mes de antelación al inicio del juego y durante este tiempo el 
poster permaneció colgado en el patio principal del colegio. 
 
Figura 6. Infografía invitación a WOS 
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Tal como hemos señalado en el apartado de método, las familias de los estudiantes 
interesados en participar de WOS fueron informadas y sus autorizaciones obtenidas a 
través del diligenciamiento y firma de la circular enviada. Esta circular incluyó la descripción 
del juego, los objetivos, el horario, la fecha de inicio y el uso de la información recolectada 
(fotos, videos o audios) para fines académicos e investigativos. Aquellos estudiantes que 
no entregaron la circular firmada no participaron del juego. 
4.3.2   Misión 1: Bienvenidos a la investigación  
En la primera misión se cumplió con los objetivos, actividades y tiempos propuestos en la 
planeación (Ver anexo B). Inicialmente la docente realizó en la sala de informática del 
colegio una presentación general del juego, haciendo énfasis en las características de los 
héroes (Ver tabla 16). En el patio de la institución cada estudiante decidió con cuál 
personaje se sentía más identificado (Ver figura 7) y posteriormente se conformaron los 
equipos que se mantuvieron a lo largo del juego; de tal manera que en cada continente 
hubiese por lo menos un mago, un herrero, un paladín y un guerrero. Finalmente, en la 
sala de sistemas del colegio y de acuerdo a lo previsto en la propuesta de gamificación, 
los estudiantes elaboraron su avatar y lo entregaron a la docente en la matriz virtual para 
su calificación.  
El tipo de héroe que menos seleccionaron los estudiantes fue el de herrero (n=5), el resto 
de personajes fueron seleccionados la misma cantidad de estudiantes (n=8) (Ver figura 7). 
En cuanto a los continentes todos quedaron conformados por seis estudiantes, excepto 
América que quedó con 5 (Ver figura 8). El continente que ganó esta misión de acuerdo a 
los criterios previamente establecidos fue Europa (Ver figura 9). Todos los estudiantes se 
mostraron receptivos y participativos en la actividad.  
 






Figura 8. Continente: América 
 
 
Figura 9. Producto Misión 1 del continente de Europa 
4.3.3 Misión 2: La plataforma oculta  
Esta misión inicio en la sala de informática, allí la representante de la CORPEH (la docente) 
les informó a los investigadores que debían abrir su correo personal, en esté hallaron un 
enlace que los remitió al video de iniciación de WOS (Ver figura 10). En el transcurso del 
video los jugadores manifestaron una actitud de sorpresa y asombro pues el montaje y las 
voces eran novedosas. Al finalizar el video se les entregó al mago y al herrero de cada 
continente (líderes de la misión) el sobre dejado por el hombre del futuro, el cual contenía 
un folleto, un octavo de cartulina, un rompecabezas y un colbón. 
 
Figura 10. Observación video de iniciación 
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Posteriormente, los integrantes de los continentes se dirigieron al patio, con el fin de 
resolver el enigma que se les había entregado. En esta misión todos los jugadores 
participaron de manera cooperativa, ayudando a su continente en las acciones que se 
requerían para completar la misión: leyendo la información o armando el rompecabezas 
(Ver figura 11). 
 
Figura 11. Resolviendo misión N°2 
El primer continente en resolver el reto (armar el rompecabezas y hallar la URL de WOS)  
fue Asía, seguido de África, América y Europa; el último en terminar la misión fue América. 
En este mismo orden, los magos y herreros accedían a la página web de WOS (elaboración 
propia: https://theworldofsnack.000webhostapp.com/index.htm) donde encontraban 
información de las misiones, los aspectos generales del juego, los expedientes y la tabla 
de posiciones (progreso dentro del juego). Desde este instante, los jugadores pudieron 
ingresar al entorno virtual y visualizar la siguiente misión y su progreso dentro de WOS 
(Ver figura 12).  
 
Figura 12. Ingresando a la página web de WOS 
4.3.4 Misión 3: La pesquisa 
En esta misión los jugadores corrieron y buscaron en diferentes sitios del colegio treinta 
envolturas de productos empaquetados tipo snack (Ver figura 13).  El continente que 
cumplía con esta primera parte de la misión, enviaba al guerrero y al mago de su grupo 
para girar la ruleta de WOS; la cual contenía las siglas C (colorantes), S (saborizantes), V 
(aditivos varios) y G (grasas y aceites), con el fin de que a cada grupo le correspondiera 





Figura 13. Recolectando envolturas de productos empaquetados tipo snack 
Los tres primeros continentes que cumplieron con lo solicitado fueron América, seguido de 
Asia y como tercero África. Al girar la ruleta (Ver figura 14) les correspondió 
respectivamente C (colorantes), V (aditivos varios) y G (grasas y aceites).  En el cuarto 
lugar y sin poder girar la ruleta llegó Oceanía a quien  le correspondió la  S (saborizantes). 
El último en llegar fue Europa a quién se le asignó un grupo que no aparecía en la ruleta, 
el aditivo PFCs (perfluorados). 
 
Figura 14. Girando la ruleta 
Conocido el aditivo, se le compartió al mago de cada continente una matriz de Excel, 
mediante Google Drive, que les permitía organizar la distribución de los agentes químicos 
encontrados en las envolturas recolectadas (Ver tabla 18). La facilitadora (docente) orientó 
a los jugadores en el diligenciamiento de la matriz (Ver figura 15). Los resultados obtenidos 
en las matrices permitieron que cada equipo identificara el aditivo químico que se 
encuentra con mayor frecuencia en los productos empaquetados tipo snack (Ver tabla 24).    
 
Figura 15. Diligenciando la matriz 
Tabla 24. Aditivos químicos que se encuentran con mayor frecuencia en los productos 
empaquetados tipo snack 
Continente Aditivo químico Ejemplo de aditivo 
químico que se 
encontró con mayor 
frecuencia 
Cantidad de productos 
empaquetados tipo snack 
que lo contienen dentro de 
los ingredientes (a partir de 
las treinta envolturas 
recolectadas   
América  Colorantes Amarillo N°5 o Tartrazina  11 
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Asía  Aditivos varios  Dióxido de silicio  15 
Oceanía  Saborizantes Glutamato monósodico  16 
África Grasas y aceites Aceite vegetal y/o oleína 
de palma 
22 




Fuente. Elaboración propia.  
La misión finalizó cuando los continentes entregaron la matriz y el expediente de la misión 
(Ver anexo J), según lo estipulado en la regla N°2 de WOS (Ver tabla 21). El continente 
que ocupó el primer puesto en esta misión fue América. Para la asignación de puntos de 
experiencia se tuvo en cuenta la rapidez de la recolección de envolturas y la calidad de la 
información registrada en la matriz.  
4.3.5 Misión 4: El día de la revelación 
Los paladines de cada continente recibieron una copia de otro sobre dejado por el 
misterioso hombre del futuro, que contenía: indicaciones, matriz de la misión anterior, 
códigos QRL y unos materiales (palos de balso, temperas, silicona líquida, entre otros) que 
de acuerdo a las pistas debían ser empleados para la elaboración de un gráfico que les 
sirviera de apoyo para socializar la información de la matriz diligenciada en la misión 
anterior (distribución de los agentes químicos encontrados en las envolturas recolectadas) 
y los nuevos hallazgos encontrados al leer los documentos encriptados por medio de los 
códigos QRL.  
Todos los continentes se esforzaron porque su gráfico fuera el mejor y trabajaron de forma 
cooperativa y colaborativa (Ver figura 16). En la segunda parte de la misión, el paladín y el 
guerrero de cada continente expusieron el gráfico. En las exposiciones los continentes 
Europa, América y Asia fueron los que obtuvieron mayor puntuación por la creatividad, el 
contenido, el adecuado uso de una comunicación verbal y no verbal y el manejo del tiempo 
(categorías que fueron evaluadas por medio de una rúbrica). En estas presentaciones, los 
jugadores hicieron uso de palabras técnicas correspondientes a su aditivo químico y dieron 
a comprender a los demás participantes información del aditivo químico que les 
correspondió, como: ¿Cuál fue el más frecuente?, ¿Qué es?, Ejemplos y características. 




un cuadro de doble entrada de las presentaciones y formulaban sus inquietudes a los 
expositores.  
 
Figura 16. Trabajo cooperativo y colaborativo en la elaboración de gráficas 
Para determinar el ganador de esta misión se tuvo en cuenta de forma integral la 
evaluación de la rúbrica (realizada por un docente externo que estuvo presente durante 
toda la misión), la información que se registró en cada uno de los cuadros de doble entrada 
y el expediente enviado a la CORPEH (Ver anexo K). Teniendo en cuenta lo anterior, de 
mayor a menor puntación, los resultados fueron: primer puesto Europa, segundo puesto 
América, tercer puesto Asia, cuarto puesto Oceanía y último puesto África (Ver figura 17).       
 
Figura 17. Gráfica de Europa 
4.3.6 Misión 5: El armador silencioso  
En esta misión los jugadores hicieron uso de sus habilidades para resolver los dos retos 
que la componen:   
Reto1: La estructura virtual  
En la primera parte de la misión cada equipo tuvo que descifrar un mensaje encriptado, 
que había dejado el misterioso hombre del futuro, en una nueva infiltración al cuartel 
general de la CORPEH, al solucionarlo, cada continente hallaba el sitio del colegio al cual 
se debía dirigir. El primer grupo en descifrar el mensaje fue África, seguido de América, 
Europa, Asía y Oceanía, en el mismo orden les correspondió ir al patio central, al 
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laboratorio de física, al laboratorio de química, al laboratorio de biología y la sala de 
informática. Cuando llegaban al lugar establecido encontraban pistas sobre lo que debían 
realizar en el transcurso de la partida. 
Este reto debía ser liderado por el herrero y el mago quienes debían dirigirse a la sala de 
informática con su equipo de trabajo, seleccionar un computador, ingresar a la URL 
(https://avogadro.uptodown.com/windows) y descargar el programa Avogadro. Una vez 
realizados estos pasos el herrero y el mago de cada continente se comunicaban con la 
líder de la CORPEH para que les diera instrucciones sobre el uso del programa. Las 
instrucciones incluían el uso de los iconos de Avogadro (element, bond order, adjust 
hygrogens y navigate settings) para la elaboración en 3D de la estructura química. 
Posteriormente la facilitadora les entregó a los representantes de cada continente la 
estructura del aditivo químico que el continente halló con mayor frecuencia en los 
productos empaquetados tipo snack recolectados en la misión 3 (Ver tabla 25 y 26).  
Tabla 25. Estructura química del aditivo químico 
Continente Aditivo químico  Estructura química 
América  Amarillo N°5 o Tartrazina  
 
Asía  Dióxido de silicio  
 
Oceanía  Glutamato monósodico  
 
África Aceite vegetal y/o oleína de palma 
 
Europa  Productos químicos perfluorados 
(PFCs)-PFOA 
 




Todos los grupos elaboraron la estructura química del aditivo en 3D (en el programa 
Avogadro). En el transcurso del reto los jugadores identificaron los elementos (distinguidos 
por colores) y los enlaces químicos (sencillos y/o dobles) del aditivo (Ver figura 18).  
Posteriormente, con la aplicación Google Fotos los continentes elaboraron una animación 
donde se evidenciaba la estructura desde diferentes ángulos, está animación, más una 
matriz que incluía una imagen de la estructura química en Avogadro fueron enviadas desde 
el correo del herrero o el mago de cada continente al correo de la CORPEH (Ver tabla 26).   
 
Figura 18. Elaboración 3D de la estructura química 
Tabla 26. Estructura química elaborada en Avogadro 
Continente Estructura química Animación de la estructura 




















Productos químicos perfluorados (PFCs-
PFOA) 
 
Fuente. Elaboración propia.  
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Reto2: El esqueleto  
En este segundo reto los continentes compitieron en el juego "tres en raya por equipos" 
(en inglés: "Tic Tac Toe"); para el desarrollo del juego se conformaron cinco equipos, según 
el continente, cada miembro se ubicó en fila uno detrás de otro y al sonar el pito iban 
corriendo en uno en uno hasta el tablero (formado por nueve aros en el piso), ubicaban la 
pelota, volvían y chocaban la mano del siguiente para que este saliera, y así 
sucesivamente. El continente que conseguía hacer el tres en raya, es decir colocar las tres 
pelotas en línea horizontal, vertical o diagonal era el ganador de los materiales (palos de 
pincho, temperas y bolas de icopor) que iban a necesitar (Ver figura 19). Esta actividad se 
realizó durante un tiempo de 15 a 20 minutos en la pista de atletismo. 
 
Figura 19. Juego "tres en raya por equipos" 
El continente que obtuvo de primeras los materiales fue África, seguido de América, 
Europa, Oceanía y Asia.  A medida que cada grupo obtenía los materiales se dirigía al 
laboratorio de química, allí la líder de la CORPHE les indicaba que debían construir la 
estructura química del aditivo, con lo ganado en el juego "tres en raya por equipos", 
diferenciando cada elemento químico (por su color y símbolo) y los tipos de enlaces 
(sencillo y doble), para esto se les solicitaba incluir una tabla de símbolos convencionales 
(Figura 20).   
 
Figura 20. Construyendo la estructura química del aditivo 
Terminada la construcción de la estructura química cada equipo expuso a los demás 
participantes la conformación del aditivo químico, desde sus elementos y enlaces. La líder 
de la CORPEH modulaba las exposiciones mediante preguntas como: ¿cuál es la fórmula 
molecular?, ¿qué elementos y enlaces conforman a la estructura química del aditivo?, 
¿qué función cumple en los alimentos?, etc. Finalmente hacía una retroalimentación a los 





Figura 21. Ejemplos de estructuras químicas 
De acuerdo a los criterios previamente establecidos y conocidos por los participantes, esta 
misión tuvo en cuenta el trabajo en equipo, las representaciones de la estructura química 
(virtual y física) y el léxico cientifico empleado por cada jugador en las exposiciones. El 
continente ganador fue Europa.  
4.3.7 Misión 6: Báculo de Asclepio  
Para cumplir con lo solicitado en esta misión cada continente debía solucionar dos retos. 
A continuación se describe cada uno:  
Reto1: Encontrando el secreto  
La misión inicia cuando la lider de la CORPEH les hace entrega a los lideres (paladín y 
mago) de cada continente un mensaje dejado por el extraño hombre del futuro. En este 
mensaje hay cinco adivinanzas (Ver anexo G), cuando los participantes las reponden 
adecuadamente encuentran el nombre de una aplicación (Aditfy) y el código 
correpondiente a su aditivo (el cual es propuesto por los paises de la Unión Europea y está 
formado por la letra E y un número 3 o 4 cifras). El continente Europa al tener el “aditivo”de 
los migrantes perfluorados (PFCs-PFOA), del cual no se encontraba información en la 
aplicación, tuvieron que descubrir una URL (Ver tabla 27 y figura 22) que servía para 
conocer el nivel de toxicidad y los factores de riesgo para la salud de los PFCs-PFOA.    
Tabla 27. Código del aditivo químico 
Continente Aditivo químico  Código  
América  Amarillo N°5 o Tartrazina  E-102 
Asia  Dióxido de silicio  E-551 
Oceanía  Glutamato monósodico  E-621 
África Aceite vegetal y/o oleína de palma E-570 





Fuente. Elaboración propia.  
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Figura 22. Hallando el nombre de la plataforma, el código y URL 
América, Asia, Oceanía y África descargaron el App en el celular e ingresaron el código, 
el cual les permitía acceder a una amplia información del aditivo químico; para delimitar la 
consulta a los fines de la estrategia. La facilitadora les entregó un segundo enigma, que 
correspondía a un crucigrama, el cual debían solucionar para saber específicamente que 
debían buscar en AditFy con relación al compuesto (nivel de toxicidad y factores de riesgo 
para la salud). Estos aspectos fueron registrados en una matriz (Figura 23) por cada 
continente, cabe aclarar que para el nivel de toxicidad se utilizó la metáfora de colores a 
modo de semáforo, que maneja la aplicación (alta: rojo, medio: naranja y baja: verde).  
Los participantes del continente Europa diligenciaron la misma matriz utilizando la metáfora 
del semáforo, previamente descrita, pero apoyándose de la información brindada en la 
URL (Ver tabla 28). 
Tabla 28. Matriz de nivel de toxicidad y factores de riesgo para la salud del aditivo químico 
Continente Aditivo químico  Nivel de 
toxicidad 
Factores de riesgo para la salud 
América  Amarillo N°5 o Tartrazina     Puede actuar como un 
liberador de histamina y 
aumentar los síntomas de 
asma. 
 Su consumo a largo 
plazo, podría fomentar la 
aparición de neoplasias 
benignas o de cáncer. 
 Hiperactividad   
 Puede provocar urticaria 
e insomnio. 
Asia  Dióxido de silicio  
 
 Un consumo frecuente se 
ha relacionado con 
cáncer de estómago, 
sobre todo en países 
como China y Japón.   
Oceanía  Glutamato monósodico  
 
 En dosis bajas es 
potencialmente 
excitotóxico y neurotóxico 
ya que es capaz de 
favorecer la muerte 
neuronal.  
 En grandes dosis puede 
provocar reacciones 








 Niveles altos del aditivo 
en el cerebro puede 
favorecer la aparición en 
pensamientos suicidas.  
África Aceite vegetal y/o oleína de 
palma 
 
 Su consumo frecuente 
aumenta de forma 
significativa el riesgo de 
contraer problemas 
cardiovasculares, 
tumores y diabetes.  




 Problemas reproductivos 
 Problemas del sistema 
inmunológico 
 Hipotiroidismo 
 Defectos de nacimiento 
 Daño de órganos 
Fuente. Elaboración propia 
 
Figura 23. Matriz diligenciada por el continente Oceanía respecto al nivel de toxicidad y los 
factores de riesgo para la salud asociados 
Reto 2: Cómic 
A partir de la información diligenciada en la matriz del nivel de toxicidad y los factores de 
riesgo para la salud los continentes construyeron un guion gráfico (Storyboard). Para 
vincular estos temas recrearon el relato de un personaje, que describiera: nombre, edad, 
hobbies, comida favorita, gusto o no por la comida empaquetada.  
En este reto los héroes de cada continente pusieron a prueba su imaginación y creatividad 
ya que cada narración tenía que ser única y original. A medida en que los continentes 
ALTA 
MEDIA 
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entregaban su guion gráfico a la líder de la CORPEH esta les revisaba: contenido y 
ortografía; y dependiendo las observaciones cada continente realizaba las correcciones 
respectivas (Ver figura 24). 
 
Figura 24. Guion gráfico: Asia 
Hechas las correcciones por la facilitadora, cada continente se dirigió a la sala de 
informática, allí utilizando la plataforma gratuita Storyboard That, desde la cual se pueden 
recrear diferentes entornos, personajes, elementos y cuadros de dialogo, plasmaron su 
cómic mediante una serie de dibujos y texto. Adicionalmente, los participantes descargaron 
lo elaborado en formato PDF y PowerPoint, (Ver figura 25).  
 
Figura 25. Utilizando la plataforma Storyboard That 
Al terminar la historieta,  los paladines de cada equipo la expusieron a los integrantes de 
los otros continentes y a la facilitadora de la CORPEH, en el transcurso de las exposiciones 
y al finalizar las mismas los participantes y la líder de la CORPEH realizaron preguntas y 





Figura 26. Historieta: Asía 
En esta misión el continente ganador fue Asia, por el trabajo en equipo, la creatividad, la 
asertividad, el contenido, por vincular lo aprendido en el cómic y por subir el expediente a 
la plataforma en el tiempo previsto.    
4.3.8 Misión 7: Maquina de construcción  
Reto 1: Semáforo nutricional   
El reto para cada continente fue incorporar los aspectos comprendidos en la misión anterior 
“Báculo de Asclepio” (nivel de toxicidad y los factores de riesgo para la salud) en un 
etiquetado nutricional. El etiquetado nutricional se realizó a productos empaquetados y no 
empaquetados tipo snack que los estudiantes llevaron.  Los continentes debían etiquetar 
los alimentos con respecto al contenido del aditivo químico que cada continente había 
80 ESTRATEGIA DIVULGATIVA SOBRE LOS RIESGOS PARA LA SALUD DEL CONSUMO FRECUENTE DE 
PRODUCTOS EMPAQUETADOS TIPO SNACKS 
 
 
trabajado (según los ingredientes), indicar el nivel de toxicidad (teniendo en cuenta los 
colores propuestos en la plataforma AditFy) y dar indicaciones para el consumidor (rojo: 
evita, naranja: moderado y verde: consume) (Ver figura 27).   
 
Figura 27. Nivel de toxicidad e indicaciones de consumo 
Este reto se desarrolló en la biblioteca, al comienzo la líder de la CORPEH les mostró un 
video (tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=Y-MeWXs7tCk) a los jugadores 
sobre el etiquetado nutricional en otros países (Ver figura 28), posteriormente les explicó, 
con la ayuda de diapositivas, los elementos esenciales para el adecuado diligenciamiento 
del etiquetado, seguidamente indicó que el continente solo debía realizar el etiquetado del 
aditivo químico que habían trabajado desde el inicio del juego y finalmente les hizo entrega 
de calcomanías. Los participantes contaron con un tiempo de 15 minutos para organizar 
los alimentos que habían traído (en la mesa que les correspondió) y para recortar las 
calcomanías necesarias para el etiquetado nutricional. Se observó que los alimentos que 
los estudiantes trajeron con mayor frecuencia fueron las papas de pollo y las manzanas 
(Ver tabla 29). 
Tabla 29. Frecuencia de productos empaquetados y no empaquetados 
Productos empaquetados tipo snack Productos no empaquetados tipo snack 
Tipo Frecuencia Tipo  Frecuencia  
Papas de pollo y limón  11 Manzana 9 
Galletas (festival, wafer y tosh) 6 Banano 5 
Ponqués (ponky, bimbo y 
chocorramo) 
4 Mandarina 4 
Maizitos 2 Durazno 3 
Chitos 2 Pera 3 




Los continentes rotaron por cada una de las mesas donde se encontraban diez productos, 
snacks empaquetados y no empaquetados, y en un tiempo límite debían realizar el 
etiquetado y pasar a la mesa siguiente. El control de tiempo se hizo mediante una alarma 
que sonaba cada 5 minutos para indicar el cambio.  
 
Figura 28. Observando el video 
Se evidenció que durante el proceso de etiquetado los jugadores se asignaron funciones 
(se dividieron los productos, unos leían los ingredientes en el caso de los alimentos 
empaquetados, unos pegaban las calcomanías y otros escribían) para garantizar el éxito 
del reto. Así mismo, todos participaron de manera activa y con una actitud positiva (Ver 
figura 29).  
 
Figura 29. Etiquetando los productos empaquetados y no empaquetados tipo snack 
Finalizado el proceso de rotación, cada continente volvía a su mesa de inicio, revisaba la 
calcomanía nutricional completada y socializaba con los demás participantes los 
resultados obtenidos. Dentro de los comentarios más comunes fueron: “no teníamos 
conocimiento de que los productos empaquetados tipo snack tuvieran dentro de sus 
ingredientes tantos aditivos químicos” y que “los ingredientes no son claros ni están tan 
visibles para el consumidor” (Ver figura 30).  
 
Figura 30. Etiquetado nutricional de algunos productos 
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Preparación de un snack saludable  
A partir del etiquetado los participantes entre todos los continentes prepararon un snack 
saludable (una ensalada de frutas, que fue compartida en la rotonda del colegio).    
4.3.9 Misión 8: Asalto al dominio  
Al inicio de la misión la CORPEH les solicitó a los jugadores dirigirse a la biblioteca, pues 
en este sitio se llevaría a cabo una reunión con experto que nos ayudaría a comprender 
con mayor claridad los mensajes que habían sido dejados por el misterioso hombre del 
futuro. La persona que lideró la conferencia fue el médico cirujano Javier Ricardo Ortiz 
Llinás, estudiante de maestría en nutrición, los temas que se trataron fueron: nutrición y 
evolución, mitos y verdades de una dieta balanceada, ejemplos de snacks saludables y la 
relación entre el consumo de productos empaquetados tipo snack y los factores de riesgo 
para la salud (Ver figura 31).  
 
Figura 31. Conferencia del invitado experto 
En el transcurso de la reunión un integrante de cada continente (el líder de la misión) realizó 
tres preguntas al experto. Algunas de las preguntas y respuestas se pueden observar en 
la Tabla 30.  
Tabla 30. Preguntas y respuestas de la conferencia llevada a cabo por el experto 
Preguntas realizadas al experto Respuestas dadas por el experto 
¿Qué consecuencias tiene una rutina 
alimenticia? 
Muchas, y si comemos todos los días lo mismo 
puede volverse perjudicial para la salud, por lo 
que se recomienda variar y tener cantidades 
determinadas para cada cosa, de tal manera 
que garanticemos lo que nuestro cuerpo 
necesita de acuerdo a la edad y al estilo de 
vida.  
¿De verdad los snack son malos para la salud? Lo artificial no es necesariamente malo, pero si 
se consume con alta frecuencia efectivamente 




¿Qué es comida real? Por recomendación es la hecha en casa, ya 
que se vuelve visible y segura para una 
persona. 
¿Qué productos o alimentos hacen daño? Ningún alimento hace daño en realidad es el 
consumo de estos en exceso el que nos hará 
daño en un futuro.  
¿Los suplementos y pastillas como vitaminas 
son beneficiosos? 
No, estos solo se tienen que consumir cuando 
son necesarios para el cuerpo o sino podría 
traernos enfermedades.  
¿Cuál es el snack más saludable?  El snack más saludable es aquel que es hecho 
en casa y manipulado adecuadamente por 
nosotros mismos, convirtiéndonos en parte del 
proceso de este producto.  
¿De qué se conforma una lonchera completa?  Aunque esto puede variar de acuerdo a la 
persona. Es importante explorar nuestros 
gustos y hacer que estos sean saludables. 
Puede incluir frutas frescas que tienen un alto 
nivel de fibra y frutos secos, entre otros.  
¿Qué productos empaquetados o snacks 
hacen menos daños al organismo? 
En general todos los productos empaquetados 
deben ser consumidos de vez en cuando, 
debemos tener un control sobre estos.  
¿Cuáles frutas debemos consumir? Deberíamos preferir las frutas con más fibra, 
por eso debemos evitar colar los jugos.  
¿Una dieta vegana se puede considerar 
adecuada y balanceada? 
 
Si se maneja de forma adecuada y con los 
suplementos requeridos puede serlo, sin 
embargo es importante aclarar que esto 
también dependerá del organismo de la 
persona.  
Fuente. Elaboración propia.  
Finalizada la conferencia de manera individual los jugadores construyeron un mapa mental 
haciendo uso de los conceptos que cada uno había considerado relevante durante la 
exposición. Los términos usados con mayor frecuencia fueron: nutrición, snacks 
saludables, equilibrio, dieta, vida saludable, enfermedades, comida real, artificial, natural, 
evolución, entre otros (Ver figura 32).   
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Figura 32. Ejemplos mapas conceptuales de los continentes: Europa y Oceanía. 
Así mismo, terminada la reunión los jugadores de WOS le agradecieron al experto por 
asistir y aclararles las dudas que tenían sobre los diferentes aspectos que abarcan la 





Figura 33. Al finalizar la conferencia 
Después de vencer cada una de las misiones y retos la recompensa final que obtuvo cada 
continente fue descifrar los enigmas dejados por el hombre del futuro, para comprender el 
riesgo del consumo frecuente de los productos empaquetados tipo Snack y la importancia 
de que seamos consumidores informados y que divulguemos lo que aprendimos.  
Por tal motivo, y con el fin de crear un mejor futuro, cada continente elaboró un video 
divulgativo donde se le informaba a la comunidad educativa sobre los aditivos químicos 
que se encuentran presentes en los productos empaquetados tipo snack y los riesgos para 
la salud asociados a su consumo frecuente, haciendo énfasis en el que les había 
correspondido durante el juego.  A su vez, en el video los participantes exponían lo que 
más les había gustado de WOS y extendían una invitación para que otros miembros de la 
comunidad participarán de la aventura de WOS.  El video vencedor fue el de Europa por 
el contenido y la edición (imágenes, texto y audio). El continente representó de manera 
asertiva la presencia de los PFCs-PFOA en las envolturas de los productos empaquetados 
tipo snacks, sus riesgos para la salud y la promoción de mejores hábitos alimenticios.     
Terminado WOS cada jugador pudo confirmar en la plataforma del juego, los puntos de 
experiencia, insignias, niveles y bonificaciones alcanzados (Ver tabla 31). Así mismo, el 
día de culminación del juego, se hizo una premiación, entregándoles a los participantes un 
diploma donde se agradecía por la participación, se les felicitaba por el desempeño y nivel 
alcanzado y se les motivaba a seguir siendo consumidores informados (Ver figura 34).  
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Tabla 31. Puntos de experiencia, insignias y nivel alcanzado al final del juego por cada 
continente 
Continente  Puntos de experiencia, insignias y nivel alcanzado al final del juego 
Europa  Puntos de experiencia: Cuatro participantes alcanzaron puntos de experiencia 
superiores a 60 solo dos estuvieron ubicados dentro del rango de 58 a 59. 
Insignias: Todos los participantes adquirieron las insignias gorjal de hermandad 
y alas de ímpetu. 
Nivel: Todos los participantes llegaron al último nivel (5). 
América  Puntos de experiencia: Dos participantes alcanzaron puntos de experiencia 
superiores a 40 los demás estuvieron ubicados dentro del rango de 37 a 39. 
Insignias: Ninguna.  
Nivel: Cuatro participaron llegaron al nivel 4 y solo uno al nivel 3. 
África Puntos de experiencia: Todos los participantes se encontraron entre el rango de 
33 a 38. 
Insignias: Escarpín de rayo. 
Nivel: Cuatro participaron llegaron al nivel 4 y los demás a nivel 3.  
Asia  Puntos de experiencia: Cuatro estudiantes adquirieron de 43 a 46 puntos los 
demás de 50 a 53 puntos.  
Insignias: Yelmo de sabio  
Nivel: Cuatro participaron llegaron al nivel 4 y los demás a nivel 5. 
Oceanía Puntos de experiencia: Tres participantes adquirieron de 24 a 25 puntos los 
demás de 30 a 33. 
Insignias: Ninguna.  
Nivel: Tres participaron llegaron al nivel 3 y los demás a nivel 2. 
Fuente. Elaboración propia.  
 







4.3.10 Evaluación perceptual de WOS 
Finalizado WOS, se practicó a los jugadores una encuesta con el fin de conocer su opinión 
sobre el juego (contenidos, metodología, materiales, espacios, organización y trabajo en 
equipo) (Ver tabla 32).  
Como se puede observar en la figura 35 la mayoría de los encuestados (95%) tienen una 
percepción favorable (excelente o bueno) de todos los elementos del juego preguntados 
en las preguntas tipo Likert. Las percepciones desfavorables (2%) se evidencian en el 
componente de trabajo en equipo. En la tabla N° 32 se muestran los resultados obtenidos 
en cada una de las 9 preguntas. 
Tabla 32. Resultados obtenidos en las preguntas tipo Lickert 
 





























Excelente 14 48 16 55 18 62 24 83 19 66 17 59 14 48 14 48 13 45 
Bueno 15 52 13 45 11 38 5 17 10 34 10 34 12 41 15 52 8 28 
Aceptable 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 7 3 10 0 0 2 7 
Insuficiente 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 17 
Deficiente 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 3 
* E= escalas y P= Preguntas 
 
Figura 35. Resultados generales de las preguntas tipo Lickert 
En cuanto a la última pregunta, ¿El juego cumplió con sus expectativas?, el 100 % de los 
participantes manifestaron que el juego cumplió con sus expectativas y al indagar sobre la 
razón de sus apreciaciones, ellos adujeron que se incluían aspectos que le conferían 
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cualidades como muy divertido, recreativo y didáctico. En la figura 36 se pueden ver 
algunos comentarios dados por los participantes y una representación gráfica de los 
términos más y menos utilizados por los participantes.  
 










 Las prácticas alimentarias de los estudiantes se caracterizan por el alto consumo 
de alimentos considerados no saludables siendo los productos empaquetados tipo 
snack los que más se consumen.  
 La caracterización realizada y el análisis de los conocimientos previos de los 
estudiantes, constituyó una guía que permitió ajustar los objetivos de aprendizaje 
a las misiones propuestas para un óptimo desarrollo del juego propuesto. 
 En este trabajo se experimentó la integración de la gamificación, el aprendizaje 
cooperativo y las TIC para diseñar una propuesta divulgativa que transcendiera la 
transferencia de conceptos desde el maestro hacia el estudiante por medio de la 
incorporación de espacios pedagógicos que involucraron la estructura de los 
videojuegos con objetivos de aprendizaje específicos para cada misión y con 
diferentes grados de complejidad.  
 La estrategia implementada combinó varias mecánicas e involucró actividades 
lúdicas presenciales, trabajo cooperativo, organización de la información, uso de 
herramientas TIC, resolución de problemas entre otros; permitiendo que los 
estudiantes se motivaran, participaran activamente, expresaran lo aprendido a 
través de múltiples formas, lo aplicaran para solucionar retos más complejos y 
transformaran sus percepciones respecto a los productos empaquetados tipo 
snack. 
 La elaboración del video divulgativo evidenció que los estudiantes aprendieron 
sobre los aditivos químicos presentes en los productos empaquetados tipo snack y 
los riesgos para la salud asociados a su consumo frecuente; adquiriendo un léxico 
científico para referirse a ello. Además el participante de la experiencia WOS no se 
asume como un objeto de investigación sino que alcanza un rol protagónico que le 
permite contribuir a la transformación de las problemáticas de su comunidad 
educativa.   
 La evaluación final muestra una percepción positiva sobre los contenidos 
abordados, los espacios destinados para tal fin, los materiales utilizados, la 
metodología implementada y el dominio del tema, tanto de la maestra como del 
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invitado; lo que reitera la importancia para los estudiantes de la planificación y 
aplicación de estrategias que los involucren activamente, teniendo en cuenta sus 

































 Surge la necesidad de llevar a cabo investigaciones posteriores sobre este tema 
con una muestra más amplia con el fin de caracterizar la dieta de la comunidad 
educativa e identificar los factores asociados.  
 Teniendo en cuenta la importancia de la educación para la vida, se hace necesario 
que las instituciones de educación superior formen a los futuros docentes en 
educación para la salud y que en las instituciones educativas se incorporen 
programas que contribuyan a fomentar hábitos de alimentación saludable en los 
estudiantes, las familias, los docentes, directivos docentes y egresados 
promoviendo y fortaleciendo la apropiación de estilos de vida saludables.  
 Próximas investigaciones podrían adaptar la estrategia utilizada a estudiantes de 
básica primaria ya que la infancia es un periodo fundamental para que el individuo 
adquiera y consolide sus hábitos alimenticios.  
 Es fundamental que el colegio fomente una cultura de trabajo en equipo, que 
permita que los estudiantes complementen sus capacidades, se comuniquen, 
generen soluciones creativas y trabajen por un mismo objetivo de manera similar a 
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A. Anexo: Manual de usuario de The 
World of Snack (WOS) 
El menú principal de WOS se divide en cinco (5) vínculos: 
1. The World of snack 
2. Misiones 
3. Acerca del juego 
4. Expedientes 




Cada una de estos vínculos despliega una ventana con información de WOS. A continuación se 
describe cada uno de los vínculos del menú principal.       
Vínculo 1. The World of snack. Desde aquí el usuario podrá acceder al lema, a la introducción 
escrita y al video de inicio de WOS. 
 
Vínculo 2. Misiones. Despliega una ventana con las distintas misiones. Indicando el ícono 
representativo, el nombre y los retos que la conforman. A medida que el grupo de jugadores va 





Cuando el grupo 
de jugadores tiene 
acceso a las 
misiones podrán 
dar clic al ícono 
de los retos e 
ingresar a las 
instrucciones. 
Estás se abren en 
una nueva 
ventana en 




Vínculo 3. Acerca del juego. Muestra el contenido de las insignias (ícono, nombre y definición), 
























Algunas misiones le dan al grupo de 
jugadores INSIGNIAS. El grupo que cumpla 
no solo con la misión sino con lo requerido 
por la insignia será merecedor de está. 
Todas las misiones le permiten al grupo de 
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Información de la 
CORPEH  
Texto introductorio 
Vínculo 4. Expedientes. Permite ver, finalizada cada misión, los expedientes de cada uno de los 















Vínculo 5. Ver posiciones. Desde aquí el docente puede añadir y editar el contenido del progreso 
de cada uno de los grupos de jugadores. Los participantes solo podrán visualizar la información 
(desde la página web) sin editarla. La tabla de progreso se divide en: 




2. Sección informativa. Muestra la información de cada uno de los participantes (nombre, 
avatar, clase, grado, curso y afiliación) y el progreso que ha tenido en el transcurso del 
juego (experiencia, insignia, nivel y bonificación).  
 
 
Los expedientes son 
enviados por cada grupo 
de trabajo al correo de 
WOS (en formato 
PDF).Posteriormente es 
subida por el docente a la 
página web. 
Todos los participantes 
pueden ver los 









B. Anexo: Misión 1. Bienvenidos a la Investigación 
  Sesión 1. Bienvenidos a la investigación  
Objetivos:  
 Exponer las características del juego. 
 Establecer mecanismos para la participación de los estudiantes implicados. 

















Se muestra una presentación a los participantes que conforman el semillero de 
ciencias con el fin de explicar la descripción del juego y posteriormente llevar a cabo 
la conformación de los equipos.  
 Fundamentos del juego: Se dará una explicación del objetivo del juego, las 
misiones, insignias, niveles, bonificaciones y reglas del juego. 
 Eligiendo la clase: Se expondrán  las características de los siguientes 
clases:  
o Guerrero: es la encarnación de la velocidad y la fuerza. 
o Herrero: es un experto en la construcción y utilización de armas 
de rango inigualable.  
o Mago: sabios que utilizan hechizos para ganar distancia de sus 
enemigos.  
o Paladín: son guerreros sagrados. La luz les permite proteger a los 
débiles y sanar heridas.   
A continuación se les pedirá que de acuerdo a las características de las clases 
mencionadas, cada uno decida con cuál es con la que más coincide y de acuerdo a 
ello se ubique en el círculo que le corresponde. En caso de que en algún círculo haya 
menos de 5 estudiantes, se hará una rifa entre las clases que tengan más estudiantes 
y quienes ganen la rifa pasarán a conformar la clase que cuenta con menos 
participantes.  
 Conformando los continentes: Para la conformación de los equipos, que 
se mantendrán a lo largo del juego, se le pedirá a los estudiantes que 
permanezcan en el círculo constituido en la actividad anterior y que se 
enumeren del 1 al 5.  Seguidamente se les solicitará que se reúnan todos 
los que se numeraron con el número uno, dos y así sucesivamente y que 
escojan un líder quien sacará el nombre del continente que representarán: 
América, África, Europa, Oceanía y Asía. 
 Elaborando el avatar. Cada miembro de WOS tiene una apariencia y estilo 
de juego único; por lo cual los participantes deben crear individualmente un 
avatar que los represente en el transcurso del juego. Para ello se sugiere el 
uso de las siguiente página web: https://starwarsavatar.com/ 
Nota. De acuerdo a la naturaleza de la misión los resultados de cada continente serán 
socializados por un miembro que pertenezca a una clase específica, de tal manera que 




Power Point con la 
descripción del juego 
-Papeles con los 
nombres de los 
continentes 
-Tiza 
-Página web para la 


















Cuarto y quinto puesto: 
1 punto 
 






C. Anexo: Misión 2. La plataforma oculta 
Sesión 2. La plataforma oculta 
Lideran: Herrero y mago 
Objetivo: Introducir a los estudiantes en el sistema de misiones del juego.  

















URL de la 
página web del 
juego 
Video de iniciación: Se les muestra a los estudiantes el video introductorio al 
juego que contiene la siguiente información: 
THE WORLD OF SNACK PROJECT 
5 continentes una verdad  
¿Quién la encontrará primero? 
Bienvenidos a otra reunión de la Corporación Para la preservación de la 
Especie Humana, ¿confirmen su acceso a la plataforma? 
Esta vez deberán salir y enfrentarse a algo que ni siquiera nosotros 
entendemos. Los dejo con el siguiente video (se ve como una persona del 
futuro aparece de la nada en las instalaciones de la Corporación, deja un 
sobre y desaparece): 
Como pueden observar, no todos los días un hombre supera el esquema de 
seguridad de la CORPEH y desaparece sin dejar rastro. 
En este momento una copia del misterioso sobre que dejó el infiltrado les 
debe estar llegando por el correo certificado. Transmisión finalizada. 
Después de ver el video, se le entrega a un mago de cada equipo una copia del 
sobre que dejó el hombre del futuro. En la portada de cada sobre se encuentra el 
nombre del continente y un logo que lo representará. Al interior hay un folleto con 
instrucciones para completar la segunda misión y una imagen. Los grupos deben 
deducir el URL de la plataforma del juego (a través de la cual se comunicarán el 
resto de las misiones y el progreso de los participantes) por medio de pistas 
dejada en la imagen. Posteriormente deberán ingresar a la página web y acceder 
a la información de la siguiente misión.  
 
-Video introductorio 















2 puntos  
 













D. Anexo: Misión 3. La pesquisa  
Sesión 3. La pesquisa 
Lideran: Guerrero y mago 
Objetivo: Orientar a los estudiantes para que identifiquen los agentes químicos que contienen algunos productos empaquetados 






















Se le pedirá a cada grupo de estudiantes que ingrese a la pestaña de la misión 2  en 
donde encontrarán las siguientes pistas:  
1. Estás en una carrera y eres el primero en reunir 30 evidencias (sin repetir la 





Los participantes deben recolectar los 30 empaques y una vez lo realicen, el 
guerrero de cada continente se presentará con estos ante la facilitadora.  
 Gira la ruleta: El guerrero girará una ruleta que le permitirá identificar que 
grupo de agentes químicos que su continente debe analizar (Colorantes, 
saborizantes, grasas y aceites, aditivos varios y migrantes). Seguidamente 
se le informará al guerrero que se le compartirá en Google drive al correo 
del mago una matriz que deberán completar con la información que se 
necesita.  
Nota: Las insignias y los puntos de cada participante aparecerán en la página web.  
-Computador 
-Dispositivo móvil 
-Ruleta de agentes 
químicos 








6 puntos  






3 puntos  
 
Cuarto y quinto puesto:  














E. Anexo: Misión 4.El día de la revelación 
Sesión 4. El día de la revelación 
Lideran: Paladín y Guerrero 
Objetivo: Facilitar el reconocimiento, por parte de los estudiantes, de los agentes químicos más comunes de los productos empaquetados  
























 La sesión inicia con una exposición por parte de la facilitadora sobre gráficos de 
barras o circular. 
Posteriormente se le pide al paladín de cada continente que lidere la socialización 
(máximo 10 minutos) de la matriz realizada en la sesión anterior y las generalidades 
del grupo de agentes químicos que les correspondió. Para la socialización se le 
entregará al paladín una QRL que tiene información sobre el agente químico, así 
mismo contarán con los papeles recolectados en la misión anterior, junto con otros 
materiales para que en un tiempo de 30 minutos armen de manera creativa un gráfico 
que apoye su presentación.  
Mientras un grupo realiza su presentación los demás deberán completar un cuadro 
de doble entrada, el cual después de ser aprobado por la facilitadora, se subirá a la 
plataforma. 
Nota: Los criterios a tener en cuenta en la calificación se especificarán en una rúbrica. 
Las insignias y los puntos de cada participante aparecerán en la página web una vez 




-Cuadro de doble 
entrada 
-Rúbrica 



















4 puntos  
 
Cuarto y quinto puesto:  












F. Anexo: Misión 5. El armador silencioso 
Sesión 5 y 6. El armador silencioso 
Lideran: Herrero y paladín – Guerrero y  Herrero 
Objetivo: Reconocer la estructura química del compuesto.  























Después de haber realizado la exposición, los estudiantes elaboraran de manera 
virtual (3D), la estructura del agente químico más frecuente, encontrado por cada uno 
de los continentes. Para la elaboración de la estructura cada continente se apoyará 
del software Avogadro, previamente descargado en el link: 
https://avogadro.uptodown.com/windows.  
Una vez elaborada la molécula los estudiantes deben guardar la imagen obtenida en 
el computador y posteriormente llevar a cabo una animación foto-video, las fotos 
serán recolectadas con un dispositivo móvil y serán archivadas en el aplicativo Google 
fotos para el desarrollo de la animación. En la animación se debe observar la 
estructura desde diferentes dimensiones y su tiempo de duración será de 1 minuto. 
Nota: Para el uso del software se le dará al herrero una asesoría. 

















6 puntos  
 
Cuarto y quinto puesto:  








Cuando el equipo termine la animación, con los parámetros requeridos, se le 
entregará al paladín diferentes materiales para que elaboren de forma física (3D) la 
estructura química previamente diseñada en la plataforma virtual. 
La elaboración dependerá de la creatividad de cada equipo. La estructura química 
será ubicada en un stand, que se utilizará posteriormente. 
Finalizada la ejecución de la animación y la elaboración física de la estructura, los 
estudiantes socializarán a sus compañeros, los trabajos elaborados, explicando la 
composición química (átomos). 
Nota: Las insignias y los puntos de cada participante aparecerán en la página web.  
-Hoja con la imagen 
de la estructura 
-Pegastic 
-Bolas de icopor 
-Palos de pincho 
-Palos de paleta 
-calcomanía de las 
letras de los 










G. Anexo: Misión 6. El báculo de Asclepio 
Sesión 7 y 8. El Báculo de Asclepio 
Lideran:  
Objetivo: Reconocer los efectos tóxicos asociados al consumo de algunos compuestos químicos. 


































En esta misión se le entregará al paladín cinco adivinanzas con el fondo de la 
imagen 3D elaborada previamente por su equipo en la plataforma de Avogadro. 
Las adivinanzas los guiaran a descubrir el nombre de una aplicación móvil (AditFy) 
y el códigó correpondiente a su aditivo. Las adivinanzas son:  
1. El AM y el FM de la tabla periódica 
2. El de mayor % composición en la atmósfera 
3. El elemento con los OIDOS al revés 
4. Se encuentra en los aviones  
5. Planeta en el que nació Superman 
 
Posteriormente, debido a que la plataforma funciona con el código y no con el 
nombre del compuesto, los estudiantes deberán deducir el código correspondiente. 
Por ejemplo en el caso del grupo que le correspondió la Tartrazina el código que 
deberán descubrir es E102, para encontrar información sobre el compuesto.  
Al equipo de trabajo que le correspondió los compuestos PFCs, en el crucigrama 
deberán hallar la información de una URL (dado que en AditFy no hay información 
sobre los PFCs). 
Cuándo un equipo haya descubierto la aplicación y el código o la URL en el caso 
de los PFCs, la facilitadora le entregará al paladín un acertijo que deberán descifrar 
para saber los dos aspectos relacionados con el compuesto que deben consultar 
en la aplicación o en la página web:   
Primer aspecto a consultar (factores de riesgo para la salud) 
1. Nombre que reciben los  términos de la multiplicación: factores 
2. Posibilidad de que se produzca un contratiempo o una desgracia: Riesgo 
3. Ausencia de enfermedad: Salud 
Segundo elemento a buscar (nivel de toxicidad) 
1. Instrumento de medición utilizado para determinar la horizontalidad o 
verticalidad de un elemento: nivel 
2. Capacidad de alguna sustancia química de producir efectos perjudiciales 
sobre un ser vivo:  toxicidad 
-Imagen impresa de 
la estructura 3D. 
-Pistas para hallar la 
relación entre  
AditFy y el número 
-Adivinanza que 
oriente la consulta y 
la información que 
se debe recolectar 












6 puntos  
 
Cuarto y quinto puesto:  








Una vez descifren los dos acertijos deberán consultar, en la aplicación o en la 
página web según sea el caso, los efectos para la salud y el nivel de toxicidad (alto, 
medio o bajo) del agente químico que les correspondió a cada equipo y transcribir 




Factores de riesgo para la salud y nivel de toxicidad del agente químico que le 
correspondió.  
Para la construcción del guion gráfico o Storyboard se les entregará una guía la 
cual deberán completar paso a paso de manera escrita en un tiempo máximo de 30 
minutos.    
Una vez terminada la guía, el paladín de cada equipo se la presentará a la 
facilitadora para que le dé su visto bueno o les sugiera ajustes. Una vez aprobado 
el guion se le indicará al mago que deberán plasmar el Storyboard de manera 
virtual, con ayuda de la herramienta Storyboard That y posteriormente guardarlo 
en formato PDF y en PowerPoint.  
Finalmente, el herrero y el mago expondrán a sus compañeros su Storyboard, dicha 
exposición será evaluada por medio de una rúbrica.  
Nota: Las insignias y los puntos de cada participante aparecerán en la página web. 
Se les indica que deben enviar al correo de la facilitadora el PDF y el PowerPoint. 
- Computador 
- Guía para hacer 
un Storyboard 


















H. Anexo: Misión 7. Máquina de construcción 
Sesión 9. Máquina de construcción 
Lideran: Paladín y Mago 
Objetivo: Elaboración de un etiquetado nutricional 
























Cada grupo debe traer aproximadamente cinco productos empaquetados y cinco 
no empaquetados a cada uno de estos productos se le elaborara una nueva 
etiqueta nutricional. 
En esta etiqueta se deberá incluir información del aditivo en correlación al rango de 
toxicidad (alta, media, baja), donde la: 
 Toxicidad alta: rojo 
 Toxicidad media: naranja 
 Toxicidad baja: baja 
*Colores establecidos por la plataforma AditFy   
El guerrero y el herrero pueden retomar esta información desde la plataforma 
AditFy, que indica el rango de toxicidad con el color correspondiente del 
conservante o aditivo.  
Los 10 productos de cada grupo deben contener en la etiqueta nutricional el rango 
de toxicidad de todos los grupos aditivos trabajados por cada uno de los grupos o 
continentes (colorantes, saborizantes, grasas y aceites, aditivos varios y 
migrantes), por tal motivo cada continente rotara por cada uno de los productos. 
Finalizado el etiquetado a los productos, los estudiantes deberán de socializar a 
todos los grupos argumentando el ¿Por qué el snack es saludable?  
Nota: Al guerrero y herrero se le entregarán las calcomanías para el desarrollo de 
la actividad.  
-Carta con 
instrucciones 
-Calcomanía con los 
colores  de toxicidad 
(rojo, naranja y baja) 
-Calcomanía con los 
códigos de los 
alimentos aditivos 
-Calcomanía con los 
nombres de los 
alimentos aditivos 
-Productos 














4 puntos  
 






Finalmente todos los estudiantes comparten los snack preparados. 

















I. Anexo: Misión 8. Asalto al dominio  
Sesión 10. Asalto al dominio 
Objetivo: Realizar un medio informativo para la comunidad educativa 














Se lleva a una persona experta en el tema de nutrición para realizar una exposición a 
los estudiantes sobre los temas que se han tratado en el transcurso de WOS. Durante 
la exposición los estudiantes tendrán que diligenciar dos formatos que fueron 
entregados previamente por la CORPEH. El primer formato se completara de manera 
grupal (preguntas realizadas al expositor y respuestas dadas por el mismo) y el 







-Formato de mapa 
mental  
45 minutos Primer puesto: 
10 puntos 






4 puntos  
 
Cuarto y quinto puesto:  






Los estudiantes elaboran un video divulgativo informando a la comunidad educativa 
sobre: 
 La presencia de aditivos químicos en los productos empaquetados tipo 
snack y los riegos para la salud asociados a su consumo frecuente. 
 Aspectos que les había agrado de WOS 
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